№ СЛ (134) 


февраль 2011 год 


Издается с января 
2000 года 


Выходит 
раз в месяц 


В розницу 
цена свободная 


№ Обзор 

ВаШеНе!9: Вай 

Сотрапу 2 — Метат 

Оеай Зрасе 2 

Нетет$ оё Маг 
Етегоепсу 2012 

бо Е М/аг: бпо${ о{ Зраца 
пйпйу В!айе 
иЩевоР!апе! 2 

Вам 009: Томп ог ОеаМ 


Вед Оеад Ведетрйоп: 
Упдеад Мотаге 


зирег Меа! Воу 
Полный привод 3 


Ш Анонс 

Огадоп Аце 2 
Упспанед 3: Огаке'$ 
ОесерНоп 


ш Кино 
Копия верна 
Норвежский лес 
Турист 
Убежище 


ш Недорого 
и сердито 


Игровой руль Ое{епдег 
СпаНепде Ми 


Мультимедиа-гарнитура 
НагаНу НР-340 


Экзотические 
0$8-накопители 
СООБВАМ 


КЕ ПЕЛА ВЕДЕИРТ 


ГОН 


Ж 


1 


9 
9, 


| 


УМ 


7 


199 


1992-7835 


2 


ИИ 11002 


е-тай: ,'@пезюгтед а. сот 


Привет, читатель! 


Сразу услужливо предупреждаем: если ты покупаешь 
"Виртуальные радости" исключительно ради "Нашей почты“ 
(думается, такие есть) — она переехала в самый конец номе- 
ра, т.к. наша редколлегия вдруг решила, что там рубрике будет 
удобнее. У редколлегии почти перманентно чешутся руки, даи 
энтузиазм еще не остыл — поэтому редколлегия продолжает 
эксперименты со структурой номера. Судя по перевесу пози- 
тивных отзывов, эксперименты удачные {впрочем, благода- 
рим — между прочим, вполне искренне! — не только большин- 


ство, но и меньшинство). 


В этом номере мы — традиционно для февральских выпус- 
ков — подводим результаты голосования за лучшие игры 
ушедшего года. Учитывая электронную сущность ЦИКа, уве- 
ряю, что все честно и прозрачно — и ни до одного бюллетеня 


"Николас" не добрался. 
Аеще скоро весна. 


Павел Брель, от лица всей редакции 


АНОНСЫ 
Работы над 


Кто$ ап@ СазНе$ 
приостановлены 


Разработчики из Саз Ромегея 
Сатез действительно прекратили 
работать над Ктд$ ап СазНез, 
фэнтезийной стратегией в реаль- 
ном времени. Об этом сообщил 
Крис Тейлор, глава студии. Причи- 
ны “заморозки” проекта он не на- 
звал. Жаль — ведь ровно год назад 
игра только была анонсирована. 


Са! о! диаге?: 
Тпе Сапе! 


Состоялся официальный 
анонс вестерн-шутера СаЙ о 
Уиагег: ТНе Саце!. Над проектом 
будет трудиться польская студия- 
разработчик Тестапа. Новая игра 
станет третьей в серии Сай оЁ 
Уиаге?, однако она будет отли- 
чаться от предыдущих проектов. 
Дело в том, что действие ТВе 
Саце! развернется в наши дни — 
правда, от элементов Дикого За- 
пада игру это все равно не изба- 
вило. Са! оЁ диаге?: Тре Сапе! по- 
явится на прилавках магазинов 
летом этого года. Платформами, 
для которых создается игра, ста- 
ли РС, РауЗавоп 3 и ХБох 360. 


Дата выхода 1.А. Моне 


Проект 1-.А. Моне находится в 
стадии разработки уже более четы- 
рех лет, и только сейчас АВоск$@аг 
Сатез решила объявить оконча- 
тельную дату выхода игры. В США 
экшен появится в продаже 17 мая, а 
до Европы доберется только 20-го 
числа. Целевые платформы все те 
же: ХЬох 360 и РауЗайоп 3. К сло- 
ву, до заявления ВоскЗаг Сатез$ в 
Сети появились слухи о том, что 


Сай оЁ уиагех; Тне`санвый 


1.А. Моне выйдет 5 апреля 2011 го- 
да. Как мы сейчас видим, неофици- 
альные источники не слишком оши- 
бались. 


Бипоеоп Ое{епдег$ 
отложили 


Как стало известно, мультижа- 
нровую и очень привлекательную 
игру Випдеоп ОеГепаег$ вновь от- 
ложили. Тгепау Емейаттеп{ пе- 
реносит дату релиза проекта уже в 
который раз. Сперва игра должна 
была выйти осенью 2010 года, за- 
тем — в январе текущего. Сейчас 
разработчики экшен-ВР@ с эле- 
ментами 1омег деГепсе говорят об 
апреле. Кстати, проект уже вышел 
на Ю$ и Апагоа, а вот до 
РауЗайоп 3, РС и ХЬох 360 все ни- 
как не доберется. 


РЕЗ 2011 30 


Копапт официально подтвер- 
дила, что футбольный симулятор 
Рго Емою ют Зоссег 2011 ЗО по- 
явится на европейских прилавках 
25 марта. Главным отличием от 
обычной версии будет наличие 
уникальной камеры, которая от- 
слеживает все движения пользо- 
вателя. А так это все-тот же РЕЗ 
2011. 


ОС для РаНоцЕ: 
Мем Уеда$ 


Пит Хайнс, сотрудник Ветезда 
ЗоЙмюойк$, поведал отом, что скачи- 
ваемое дополнение Оеа4 Мопеу к 
ролевой игре Райош: Мем \Меда$ 
выйдет не только на ХБох 360, но и 
на РауЗайоп 3 и РС. Продажи ВИС 
стартуют 22 февраля. Питтакже за- 
верил фанатов, что в самом бли- 
жайшем будущем выйдет еще не- 
сколько новых дополнений к поста- 
покалиптическому проекту. Ника- 
ких фокусов, по словам Хайнса, не 


туегзюп 


предвидится: ОЁС сразу будут раз- 
рабатываться для всех трех плат- 


форм. 


|пуегзтоп 
через 2 года 


Разработчики и издатели при- 
шли, наконец, к согласию относи- 
тельно даты выхода шутера от 
третьего лица шпуегзюп. Согласно 
официальным данным, релиз иг- 
ры состоится 7 февраля 2012 го- 
да. Целевые платформы — 
РауЗ1авоп 3 и ХБбох 360. Игровой 
процесс пмегзюп завязан на фо- 
кусах с гравитацией. Что приме- 
чательно, при помощи специаль- 
ного антигравитационного уст- 
ройства можно будет взаимодей- 
ствовать не только с неживыми 
телами, как это было в НаН-Ше 2, 
но ис МРС. 

Вражин можно будет букваль- 
но вытаскивать из укрытий при 
помощи специального гаджета, 
бросать их в разные стороны и во- 
обще весело проводить с ними 
время. Помимо этого, игроку бу- 
дут подвластны еще и жидкости. К 
примеру, парящий в невесомости 
пузырь бензина можно будет от- 
править в противника, а затем 
поджечь выстрелом. В остальном 
же игра очень напоминает Сеаг$ 
ОЕ\М/аг. Однако, игры с гравитаци- 
ей — это то, что запросто может 
вытащить проект из океана “креп- 
ких середнячков”. 


ОТВТ 3 в конце мая 


Компания Содета$егз офици- 
ально объявила дату релиза гоноч- 
ной игры ОНТ 3. 24 мая проект по- 
ступит на прилавки магазинов все- 
го мира для РС, Рауавюп 3 и ХБох 
360. Ничего принципиально нового 
разработчики не обещают. В треть- 
ей части будут всего лишь улучше- 
ны и расширены наработки ГУАТ и 
ОНТ 2. Нас ждут новые трассы, об- 
новленный автопарк и некоторые 
новые возможности. 


РаНош: Меми Уеда$ — 
Оеаа Мопяу 


о 7 5554 226 вь. 


= 


Майский Оипдеоп 
Зее 3 


Аспвоп-ВРС Бипдеоп Зесе 3 го- 
товится к своему выходу из кузни 
Орзжал Ещецаттепт Уже совсем 
скоро — 27 мая 2011 года — игра 
появится на прилавках магазинов. 
Издателем проекта, как и ранее, 
является Зацаге Етх. Кроме того, 
Рипдеоп Зесде 3 выйдет не только 
на персональных компьютерах, нои 
на ХБох 360 и РауЗцайоп 3. Это пер- 
вая игра в серии, которая разраба- 
тывается не только для РС. 


Бак $0и1$ вместо 
Ргоес1 бак 


Приключенческий экшен 
Ргоес{ Бак переименован в Оагк 
$045. С чем это связано, студия 
Ргогл Зоймаге не сообщает. Отме- 
чается только, что новая игра нико- 
им образом не будет связана с 
прошлой игрой студии — экшеном 
Оетоп’$ ЗоШ5. Разве что сеттинг 
Са Зош$ будет несколько напо- 
минать о “старшем брате”. Меж 
тем, благодаря порталу Сатезров 
Сети уже появились трейлер и пер- 
вые скриншоты к игре. Если судить 
по ним, нас ждет не самая привле- 
кательная графика и кучка больших 
монстров. Помимо этого, сами 
разработчики обещают, что проект 
будетна порядок сложнее Ветоп’$ 
Зои. Дайцуке Учияма, продюсер 
проекта, хочет, чтобы геймеры 
“орали и проклинали все и вся от 
неимоверной хардкорности игры”. 
Релиз Оагк 5045$ состоится уже в 
этом году на Хбох 360 и Рауавоп 
3. Если ничего не случится, конеч- 
но же. 


Заняться плаванием 
не выходя из дома 


` Британская студия ВИ? Сатез 
готовит к выходу спортивную арка- 
ду, в которой пользователю пред- 
стоит примерить на себе роль 
пловца. И это при том, что управ- 
ление персонажем в Мюпае 
Рварз: РизН е Итй будет заточе- 
но под манипулятор Ктес!. Лицом 


игры, как вы уже наверняка дога- 
дались, стал американец Майкл 
Фелпс, единственный в истории 
спорта четырнадцатикратный 
олимпийский чемпион. Выход “си- 
мулятора пловца” запланирован 
на июнь 2011 года. 


Зайи$ Вом/ 3 не спешит 
раскрывать карты 


Триквел криминального шутера 
Зани$ Вом/уже довольно продолжи- 
тельное время находится в подве- 
шенном состоянии — еще с того 
самого дня, когда проект хотели 
анонсировать на июньской ЕЗ 2010, 
но этого так и не произошло. Затем 
Зай Ном 3 должна была пред- 
стать во всей красе перед публикой 
в декабре, на УСА 2010. К сожале- 
нию, этого также не случилось. Фа- 
наты серии в негодовании. Отвечая 
на вопросы пользователей, прези- 
дент ТНО Дэнни Билсон заявил, что 
ждать официального анонса игры 
осталось недолго. Не исключено, 
что Заи{ Ном 3 покажут на между- 
народной выставке СОС 2011, ко- 
торая пройдет в начале весны. 


Уакига 4 
для европейцев 


Уже 16 февраля этого года 
счастливые обладатели 
РауЗавоп 3 из Европы смогут оп- 
робовать демо-версию экшена 


УаКига 4. Правда, только при нали- 
чии подписки на РауЗаНоп 
Мемюогк Руиз. Тем же, у кого такой 
подписки нет, придется подо- 
ждать до 23 февраля. Что касается 
полной версии, то она поступит в 
продажу уже 18 марта. 


па! Ратазу № 
СоНесйоп весной 


Еигодатег сообщает о том, что 
уже этой весной на РауЗавоп 
РонаЫе выйдет европейское изда- 
ние Рипа! Ратмазу № СоНесйоп. В 
сборник войдут сразу две игры зна- 
менитой серии: Тпе АвВег Уеаг$ 
2008-ого года выпуска и старень- 
кая, но от этого не менее хорошая 
Епа!Ратазу М, датированная 1991- 
ым годом. Обе игры будут обладать 
улучшенной графикой и удобным, 
адаптированным под РауЗ'авоп 
РоцаЫе интерфейсом. 


НО-трилогия 
Зритег Сен 


Уже 22 марта во всех магази- 
нах Америки стартуют продажи но- 
вого  РауЗаНоп  З-сборника 
Эрищег Се! Са$яс Тиюду НО. НО- 
трилогия игр о Сэме Фишере вый- 
дет на одном В-гау диске. Поми- 
мо того, что все три части стелс- 
боевика обладают улучшенной 
графикой, они также будут под- 
держивать и стереоскопическое 


3З)-изображение — привет, мода! 
Купить Зрищег Сей Сазяс Тйюду 
НО можно будет как в дисковом ва- 
рианте, так и в цифровом виде в 
РауЗваНноп Зюге. Цена сборника 
составит $39,99. 


НО-версия 
Наю: Сотба! Еуо№ед 


15 ноября 2011 года в продажу 
поступит обновленная версия шу- 
тера Наю: СоглбаЕ Еуо№мед, спустя 
ровно 10 лет после выхода ориги- 
нальной видеоигры, созданной 
фирмой Випае. Разработчиком ре- 
мейка является студия Забег 
итегасйуе, ответственная за выход 
неоднозначного ЕРЗ ТитеЗ ПМ, а не 
343 шдизшез, как заявлялось ра- 
нее. НО-версия Наю: СотБа{ 
ЕуомеЯ позволит просматривать 
картинку в разрешении 1080р. Так- 
же не нужно забывать, что теперь 
проект будет поддерживать и 30- 
формат. 


Возвращение 
вместо перезагрузки 


Отныне и во веки веков проект 
Уаддеа А\фапсе 2: Веоадед будет 
называться Чаддед А#апсе: Васк п 
Аспоп. Об этом объявила компания 
Каурзо Мед. С чем связано пере- 
именование ремейка культовой ро- 
левой игры /аддед Айапсе 2 — не- 
ясно. С другой стороны, из-за сме- 
ны названия проект хуже стать не 
должен. Как уже сообщалось ра- 
нее, основными отличиями ремей- 
ка от оригинала станут графичес- 
кий движок и улучшенная игровая 
механика. Релиз уаддеа Ашапсе: 
Васк ш Ас\йюп запланирован на ко- 
нец 2011 года на персональных 
компьютерах. 


Анонс Те БагКпе$$ 2 


2К Сате$ анонсировала сиквел 
шутера ТПе Вайкпе$$. По официаль- 
ным данным, проект появится на 
прилавках магазинов осенью этого 
года. В целевых платформах на 
данный момент значатся Хфох 360, 
Рауаноп 3 и РС. Президент 2К 
Сатез лично обещает, что гейме- 
ров ждет настоящий ночной кош- 
мар. Вот и вся информация на дан- 
ный момент. 


Стартовая линейка 
игр для 30$ 


Компания Мищепдо, наконец, 
сообщила, какие проекты войдут в 
стартовую европейскую линейку 
для портативной консоли `30$: 
Рйоммпо$ Везой, Мищеп@00$ + 
Са: Содеп Вешемег & Мем 
Еиепда$, Миепао0$ + Са: Егепсб 
Вивод & Мем/ Епепа$, Миепдо00$ + 
Са: Тоу РооЧе & Мем/ Епепд$, 
Зирег Зее Намег №: ЗО ЕаЙюп, 
Тре Зит$ 3, РЕЗ 2011 30, ГЕСО З4аг 
\М/агз 1: Тве Сюопе \М/аг$, Раде 
Васег 30, Зирег МопКеу Ва! 30, 
Затига! \УМ/апюг$:  Спгопае$, 
Азрнай 30, Тот С!апсу’'$ СНо${ 
Весоп: Эпадоми М/аг$, Тот Сапсу’$ 
Эрйтщег Се! ЗО, Ваутап ЗО. 

В Европе продажи приставки 
стартуют уже 25 марта. 


= щ = 
202 2-69 


ИНДУСТРИЯ 


Как ни старалась пресса в вос- 
хвалении шутера. Мапа й, как ни 
пели дифирамбы игре фанаты — 
все напрасно. Наначало 2011 года 
проект разошелся тиражом в 820 
тыс. копий. Довольно мало, учиты- 
вая жанровую’`. принадлежность и 
высокие оценки в масс-медиа. К 
примеру, тот же Роофа! Мападег 
2011 за меньший период был куп- 
лен 690 тысяч раз, аведь футболь- 
ный менеджер — не самый попу- 
лярный вид игр среди геймеров. 


В Сети появились данные от 
компании МРО (Мабопа!Ригспазе 
Оагу) о продажах. видеоигр: за 
прошедший год.. Спешим поде- 
литься с вами десяткой самых хо- 
рошю продаваемых проектов: 

.1, Сато Оиу: Васк Орз. 

2. Мадаеп МЕЁ 11 

3. Наю: Веасп 

4. Мем Зирег Мапо Вгоз. МИ! 

5: Вед беаа Ведетриоп 

6. ММГЕИ Р!и$ 

7. 44$! Оапсе 2 

8. Сай о Эшу: Модет \Майаге 2 

9. Азат”; Сгеед: Вготетоояч 

10. МВА 2К11 


Финскую студию-разработчи- 


‘ка покинул Петри Ярвилехто, ди- 


зайнер, сыгравший в. развитии 
Ветеду Ещейаштеп! не послед- 
нюю роль. Причины ухода не на- 
званы, однако наверняка извест- 
но, что Петри приняли в компании 
„Аомо Медиа, которая стала извест- 
ной благодаря очень популярной 
аркаде Апогу Виа$. ё у 


‚ Продажи баскетбольного си- 
мулятора МВА 2К11 составили 4 
миллиона копий. По данным ком- 
пании 2К 5рой$, проект стал са- 
мой быстропродаваемой игрой за 
всю историю студии. Одной из ос- 
новных причин такого успеха ста- 
ло то, что конкуренты так и не.вы- 
пустили МВА Ее 11. 


Не так давно, а именно 1 фев- 
раля, легендарной студии 9 
ЗоЙ\маге исполнилось .20 лет. 
Именно эта компания, основанная 
в 1991-ом году, стала одним изос- 
новоположников ЗО-шутеров. Из- 
под пера разработчиков вышли 
такие культовые серии, как Воотт, 
Оцаке и ММоНепает. Эту студию 
основали четыре ‘неординарных 
человека: программист Джон Кар- 
мак, игровые дизайнеры Джон Ро- 
меро и Том Холл и художник Адри- 
ан Кармак. С юбилеем! 


. Сарсот поделилась данными 


из своего финансового отчета. По 
данным на 31 декабря, проект 
Оеаа Нпад 2 разошелся тиражом 
в 2,2`миллиона копий, Зирег Зее! 
Адмег 4 — 1,6 миллиона, а 10% 
Рапе! 2 — 1,5 миллиона. Самой 
продаваемой стала эксклюзивная 
для РауЗ4айоп РоцаЫе асйоп-ВРС 
Моп‹ег Нищег Егеедот 3. С пер- 
вого дня продаж, который при- 
шелся на 1 декабря, только в Япо- 
нии было распродано около 4 мил- 
лионов дисков с игрой. } 


Давноуже пророчат смерть пер- 
сональному компьютеру как игро- 
вой платформе. Очень давно. До- 
вольно убедительно, надо отметить: 
сравнивают уровни продаж, количе- 
ство эксклюзивов и с пеной урта до- 
казывают, что консоли — наше все. 
Ан нет.. Интернет-портал батлеВапх 
представил двадцатку самых зна- 
менитых. РС-эксклюзивов, выходя- 


щих в 2011 году: бийд Миаг$ 2, То&! 


М/аг:ЭПодип 2; Тпе М\ерег 2, Заг 
М/агз; Тле ОЗ Веру, МЮПЕ апа 
Масдс: Негов$ 6; РОТА 2, Тгорюо 4, 
Епа оЁМабопз, Тпеаск Митог 3, Тпе 
Эип5 Мефемар, Райкроге, А Сале оЁ 
Тигопез: Сепе$$, Хепопаш&:. Згае- 
ос. Рапаагу .Оеепсе Эту аюг, 
ЗЭмого’ ОЕ Че Эгз 2, Экопапоя 3, 
Мегозой Нюпь Нгетай, ТЕВА: Те 
ЕхЯед Пеашт . оЁ.: Афогей, Веа 
Огспезга: - Негоез _оЁ Э\айпогад, 
ОаБю 3: Е Г 


НОВОСТИ 
ДАЙДЖЕСТ 
ОЕС для В!асКОр$ 


Первый набор карт для шутера 
Са! ог Ошщу: Васк Ор$ уже сошел с 
конвейера. ОС носит название 
Ригзё Эве и стоит ровнехонько 
1200 Мсгозой Рой, что соответ- 
ствует 15 долларам. В состав ска- 
чиваемого дополнения входит одна 
карта для зомби-режима под на- 
званием Азсепзюп, а также четыре 
зоны для мультиплеера: Задют, 
Вент \М№ ай, Озсоуегу и Ко\ооп. 
Пять карт за 15 долларов — именно 
это предлагает Асём$юоп своим иг- 
рокам. РЕС является эксклюзив- 
ным для Хбох 360. 


Проблемы Сгапд Тпей 
Ашо 


Гэри Пенн, бывший сотрудник 
студии ОМА Оезоп$, решил вне- 
запно поделиться воспоминания- 
ми о разработке оригинальной 
Огапа Тпейя Аию. В своем интер- 
вью Пол рассказывает, что у игры 
было так много проблем, что она 
могла и не появиться вовсе. К при- 
меру, одной из основных сложнос- 
тей, с которой столкнулись созда- 
тели первой части СТА, стали по- 
стоянные вылеты на рабочий стол. 
Из-за этого разработчикам было 
не только сложно тестировать про- 
ект и вылавливать ошибки, но и 
следить за тем, насколько хорошо 
эти ошибки ликвидируются “за- 
платками”. Были проблемы и с ис- 
кусственным интеллектом. Так, по- 
лицейские постоянно норовили 
проехать сквозь автомобиль игро- 
ка. Из-за постоянных вылетов или 
же.из-за того, что подобная “фиш- 
ка” пришлась по душе разработчи- 
кам, идущие на таран служители 
правопорядка в Сгапа ТНе— Ашо 
остались. Вот такой вот нелегкий 
старт был у серии. 


0 КИ2опе 3 и мощности 
РауЗаНоп 


Приближается дата выхода шу- 
тера КИгопе 3. Игра является пря- 
мым продолжением КИРогпе 2, ко- 
торая и по сей день выглядит не- 
плохо, а на момент своего выхода 
и вовсе казалась чем-то невероят- 
ным. В то же время представители 
Сиепа объявили, что проект не 
полностью использовал мощность 
РауЗ{аноп 3, а только на 60%. 
КИ>2опе 3 сумеет задействовать 
возможности консоли в полной 
мере. Нельзя не отметить, что ка- 
чество текстур в сиквеле превы- 
шает то, что было ранее в оригина- 
ле, в несколько раз. Помимо этого, 
шутер использует МЕАА-сглажива- 
ние. По слухам, третья часть 
КИБопе станет последней в серии 
— после ее выхода СиепИа Сатез 
начнет создавать новый фэнтезий- 
ный шутер. Что ж, осталось до- 
ждаться релиза КИгопе 3, выход 
которой запланирован на 22 фев- 
раля 2011 года. 


Демо-версия 
Огадоп Аде 2 


По Сети прошел слух о том, что 
вскоре выйдет демо-версия роле- 
вой игры Огадоп Аде 2. Если верить 
тому, что “бабка нашептала”, релиз 
демки должен состояться 23 фев- 
раля и только на персональных 
компьютерах. Компания ЕНескопюс 
АН$ подтвердила, что демо игры 
действительно выйдет, но только 
22 февраля. О целевых платформах 
ничего не было сказано. Вероятно, 
предполагается, что пробную вер- 
сию Огадоп Аде 2 стоит ждать всем. 

Тем, кто захочет сыграть в дем- 
ку, будет предложена вводная гла- 
ва сиквела. В качестве бонуса каж- 
дому, кто пройдет демо-версию, 
будет вручен эксклюзивный клинок 
с разными приятными бонусами. 
Его разрешат использовать в пол- 
ноценной игре. 


Саундтрек 
к Меда! о! Нопог 


Компания Нескгопю Ап$ соби- 
рается выпустить сборник дисков с 
саундтреком, созданным для всех 
игр знаменитой серии шутеров 
Меда! оЁ Нопог. Издание, состоя- 
щее из восьми дисков, выйдет под 
лейблом Ёа Га 1апа Весога$. Пла- 
нируется, что на прилавки магази- 
нов сборник поступит уже 1 марта 
этого года. Что касается содержа- 
ния, то на дисках вы найдете ком- 
позиции общей продолжительнос- 
тью более десяти часов. Помимо 
внутриигровых мелодий, в сборни- 
ке можно будет найти дополни- 
тельные треки Майкла Джаккино, 
отличного композитора, написав- 
шего музыку к некоторым частям 
Меда! о Нопог. 


Подробности Мома| 
Котра:: Веший 


Режиссер Кевин Танчароэзн по- 
делился некоторыми подробностя- 
ми относительно своего нового се- 
риала Мома! КотраЕ Веыин. По 
словам Кевина, он хочет раскрыть 
темные стороны некоторых персо- 
нажей, показать их еще более жес- 
токими и бесчеловечными. Но все, 
также отмечает режиссер, в рамках 
культовой вселенной. Съемки се- 
риала начнутся уже в феврале. На 
выходе, по задумке, мы получим 9 
серий продолжительностью до 10 
минут каждая. Такой вот мини-се- 
риальчик. 


Роли в Упспамей 


Интернет пестрит догадками о 
том, кто же исполнит роль Елены 
Фишер в картине по мотивам ви- 
деоигры Упснацед. Конец спорам 
положил Дэвид О. Расселл, ре- 
жиссер киноленты. По его словам, 
он хотел бы пригласить на роль 
Елены Эмми Адамс или Скарлетт 
Йоханссон. Роль Натана Дрэйка, 
вероятнее всего, сыграет Марк 
Уолберг. По крайней мере, режис- 
сер Дэвид О. Расселл заявил о 
том, что хотел бы видеть Уолберга 
в этой роли. Впрочем, Дэвид не 
прочь отдать главного героя и Ро- 
берту Де Ниро. 


Ш... 
Эмми Адамс 


а Яя 


ВаШейе!4 1943 
не место на РС 


Генеральный директор студии 
ОКЕ заявил о том, что компания те- 
перь работает над ВаНейе< 3. По- 
этому РС-версии шутера Ваейеа 
1943 не суждено появиться на свет. 
Карл Тродсон также отметил, что не 
видать пользователям персональ- 
ных компьютеров и дополнения 
Опзаицом к Вай Сотрапу 2. 

34, 35 — ВаНейяею 1943 


№Мепдо и Сарсот лба- 
ми не столкнуть 


Йошинори Оно, продюсер се- 
рии файтингов ЗтееЕ НаМег, окон- 
чательно опроверг все слухи о том, 
что вскоре будет анонсирована иг- 
ра, в которой столкнулись бы герои 
из проектов компаний Сарсот и 
Митепоао. Хотя, по словам самого 
Оно, такая мысль мелькала у него в 
голове, от этой идеи он вскоре от- 
казался. Более того, продюсер да- 
же хотел однажды изложить все 
свои планы перед Митепоо. Но, как 
уже упоминалось выше, Оно похо- 
ронил собственный проект еще в 
зародыше. 


Венеция уйдет во тьму 
вслед за Римом? 


Предприимчивые ребята из 
ЦЫ5ой готовы подарить пользова- 
телям ночной вариант мультипле- 
ерной карты \епела. Для этого не- 
обходимо, чтобы число поклонни- 
ков официального сообщества 


Скарлетт Йоханссон 


Аза’ $ Сгеед в социальной сети 
Расебоок достигло отметки в 1 
миллион. Напоминаем, что первым 
в Аззаз”$ Сгеед: Вготетооч го- 


родом, погрузившимся во тьму, 
стал Рим. Тогда УЫбоЙ просили у 
игроков “набить” 25 миллионов 
фрагов, на что у геймеров ушло две 
недели. 


Ма$$ ЕНесЕ 2 
и РауЗЧаноп 3 


Не так давно ролевая игра Ма$$ 
ЕНес! 2 добралась до консоли от 
Зопу, а уже начались проблемы. 
Основной проблемой является тот 
факт, что в Р$3З-версии проекта 
нельзя продолжить прохождение с 
сохранения: РауЗ{аНоп 3 попросту 
“зависает”. К сожалению, решение 
проблемы пока никто не нашел. 
Меж тем, обсуждение полным хо- 
дом идетна многих ресурсах, вклю- 
чая официальный форум Вю\М\/аге. 


0 Сту$$ 2 


Цеват Йерли, креативный дирек- 
тор СЕК, поведал журналистам об 
огромных деньгах, затраченных на 
разработку второй части Сгу$!5. Так- 
же Йерли заявил, что он уверен в 
том, что пользователи, купившие иг- 
ру, получат отнеени счем несравни- 
мое удовольствие. Куда как более 
интересен тот факт, что, по словам 
креативного директора СгУек, РС- 
версия игры будет куда лучше ос- 
тальных во всех отношениях. 


Максим ев Паршуто 


\Гатпег Вго$. 
и сломанные кости 


Компания М/атег Вго$. выложи- 
ла в Сеть видеоролик, в котором 
показана одна из возможностей в 
новой Мойа! Когпба+. Возможность 
носит название Х-Вау и позволяет 
игроку наблюдать, как поврежда- 
ются внутренности оппонента. {в 
том числе и ломаются кости) в мо- 
мент нанесения ему ударов. Зрели- 
ще довольно специфическое, надо 
отметить, поэтому впечатлитель- 
ным людям лучше не смотреть. 


Первые подробности 
о$.Т.А.1.К.Е.В. 2 


Компания С5С Сате \Мюйд с 
радостью делится информацией о 
своем будущем проекте 
З.Т.ААК.ЕЗВ: 2. Сообщается, что, 
несмотря на мультиплатформен- 
ность, игра будет иметь явный *за- 
кос” в сторону персональных ком- 
пьютеров. Только пользователи РС 
смогут полностью насладиться 
всеми возможностями графичес- 
кого движка проекта. Что касается 
непосредственно игрового процес- 
са, то в продолжении появятся но- 
вые персонажи, интересные исто- 
рии и невиданные доселе возмож- 
ности. Канули в Лету войны.группи- 
ровок. Да и вообще, разработчики 
хотят, чтобы игрок тратил`болыше 
времени на жизнь в Зоне, а не на 
сражения. Выйдет $.Т.АЛ.К,Е.В. 2 
на РауЗ1авоп 3, ХБох 360 и РС, ре- 
лиз намечен на 2012 год. 


Купи фильм и получи 
ОТС в подарок! 


\М/атег Ноте \Мдео планирует 
выпуск Вш-гау версии сразу двух 
классических кинолент по мотивам 
Мона! КотБаё Релиз диска должен 
совпасть с выпуском“новой видео- 
игры, выход которой запланирован 
на 19 апреля этого года. Примеча- 
тельно, что внутри каждой коробки 
с фильмами вы найдете специаль- 
ный ваучер на скачивание дополни- 
тельного контента. Нетрудно дога- 
даться, что все это будет полезно 
только пользователям Р!ауЗавоп 3. 


Слухи о сборнике 
Меа! беаг Зой@ 


Журнал ОНса РауЗавоп 
Мадалте сообщил отом, что студия 
Копапу готовит РауЗ{айоп 3-экс- 
клюзивный сборник проектов Ме! 
Сеаг Зойа. Если верить источнику 
ресурса, то бандл будет состоять из 
трех НО-портов первых игр знаме- 
нитой серии. Слухи слухами, а на 
консоли от Зопу вторую жизнь об- 
рело уже достаточно много серий. 


Р!ау$ЧаНоп РоцаЫе 2 
будет доступной 


Об этом заявил Шухеи Йошида, 
глава Зопу Сотршег Ещейаттегт. 
По его словам, портативное уст- 
ройство однозначно не будет сто- 
ить 599 долларов. Сколько — во- 
прос другой, и Йошида ответа на 
него не дал. Большинство аналити- 
ков уверены, что карманная кон- 
соль от Зопу будет стоить что-то 
около 300 долларов США. 


р 


Огапоп Аце 2 


Драконов много 
не бывает 


Жанр: ролевая игра 

Платформы: РС, ХБох 360, Рау{аНоп 3 

Разработчик: Вюо\\/аге 

Издатель: Нестопс Ап$ 

Издатель в СНГ: Еестопю Ай 

Похожие игры: Огадоп Аде: Опдтз, се- 
рия1семмпа Бае, серия Вавиг$ Сае 

Дата выхода: 8 марта 2011 года 

Официальный сайт 
Огадопаде.Ыюом/аге.сот/аа2 


игры: 


Любое произведение культурной 
сферы, будь то роман, картина, фильм 
или игра, вызывает у разных людей са- 
мые разнообразные эмоции. Всенародно 
любимые фильмы, общепризнанная ли- 
тературная классика, популярнейшие 
песни кому-то да не нравятся, это вполне 
нормально и естественно. По улицам го- 
родов и сел расхаживает множество на- 
ших современников, не читавших “Мас- 
тера и Маргариту”, люто ненавидящих 
“Матрицу” и когда-то растворивших в 
кислоте диск с НаН-е. СМИ, обозрева- 
ющие компьютерные и видеоигры, край- 
не редко дружны в оценках. Огадоп Аде: 
Опдт$, ролевая игра от добрых волшеб- 
ников из канадского ордена Вю\М/аге, в 
2009-ом собрала в профильной прессе 
исключительно высокие баллы и не- 
сколько мешков с наградами “Игра го- 
да”. Никто не был удивлен, когда вскоре 
была анонсирована вторая часть. 

Проекты такого уровня редко делают за 
закрытыми дверями. Продюсеры и дизайне- 
ры игры охотно раздают многословные ин- 
тервью, в Сеть выкладываются гроздья 
скриншотов и порции видео. На всех основ- 
ных выставках, включая “ИгроМир’2010”, на 
Огадоп Аде 2 можно было посмотреть и по- 
щупать. Создателей стоит поблагодарить за 
такую открытость, но на данный момент их 
детище вызывает смешанные чувства. В нем 
видятся как положительные, так и настора- 
живающие качества. 

Начнем с негатива, чтобы закончить на 
мажорной ноте. Выход игры не за горами, а 
действительно заметных особенностей не так 
ужмного, за вычетом характеристик оригина- 
ла. Как и ранее, нас ждут ярчайшие персона- 
жи, захватывающий сюжет, тщательно пропи- 
санный мир. Никуда не делась атмосфера 
темного фэнтези — телепузиков, загорающих 
на травке, по-прежнему не завезли. Продол- 
жим печальную песню: мало того что с новов- 
ведениями туго, так Огадоп Аде 2 еще и рас- 
теряла кое-что из наследия. Так, растущая 
снежная лавина, которая уносит многие игры 
в сторону спорного упрощения, сбила с на- 
шей ролевой игры разветвленные диалоги. 
Теперь не нужно вчитываться в варианты 
фраз — достаточно шлепнуть по одной из 
трех иконок, задающих тон, как в Маз$ ЕНес. 
Затем, не прекращая поедать драники со 


сметаной, слушаем, что же скажет герой. Да, 
в диалогахтеперь будет озвучен и главный ге- 
рой, но стоит ли это урезание значимости и 
смысла переговоров? Ветераны, подвывая от 
тоски, вспоминают легендарную Р/апезсаре: 
Тогтеп где над вариантами ответа нужно 
было думать минут по двадцать и почти за 
каждой из дюжины реплик крылись какие-ли- 
бо последствия. Числится без вести пропав- 
шей и разница в начальных главах для разных 
героев. Теперь мы играем за Хока, он беже- 
нец — и точка. А ведь возможность начать ис- 
торию шестью способами весьма неплохо 
смотрелась в Огадоп Аде: Опат$. Некоторые 
увлекающиеся испробовали все возможнос- 
ти по-разному стартовать в начале саги. 

Часть обещаний весьма стандартна и ра- 
достной истерики никак не вызывает. Увели- 
чится масштаб происходящего, прибавится 
брутальности за счет новых жестоких доби- 
ваний, ожидается еще больше нелинейности 
при прохождении. Между классами персона- 
жей подлатают баланс: вор, к примеру, будет 
сильнее прежнего, ему достанутся новые 
приемы, и теперь он сумеет мгновенно воз- 
никнуть за спиной врага и ткнуть в того отрав- 
ленным штык-ножом. 


Главный дизайнер проекта Майк Лэй- 
длоу, рассыпая глазами искры, рассказыва- 
ет, какая у ВА? расчудесная боевая система, 
и демонстрирует процесс. Драку, оказыва- 
ется, можно провести в двух стилях — это 
быстрый, яростный экшен и вдумчивая стра- 
тегия с возможностью ставить действия на 
паузу. В первом случае Хок ворвался в толпу 
недоброжелателей, отрубая головы, руки и 
другие важные части тела, бешено вертя 
оружием и делая высоченные сальто вперед 
и назад, словно смесь ежика Соника и Блэй- 
да. Соратники стояли в сторонке и смущенно 
колдовали в поддержку. В показанном стра- 
тегическом варианте той же стычки была ис- 
пользована активная пауза, и пока боец 


зверствовал в ближнем бою, маг нашаманил 
огненный дождь на вражеских лучников, а 
стрелок выцеливал избранных злодеев. При- 
чем в первой сцене Хока просто ранили, а во 
второй, умно-тактической, чуть не пришиб- 
ли... Если у кого-то из читателей есть номер 
мобильного телефона Майка Лэйдлоу, боль- 
шая просьба позвонить и сообщить, что точ- 
но такая же система использовалась еще в 
играх 90-х годов, а то и раньше. В том же 
Ваюиг$ Са от той же Вю\/аге можно было 
не включая паузу лихо закликивать монстров 
на манер Слабо. И вероятно, не стоит пред- 
ставлять боевку БА? чуть ли не важнейшей 
особенностью игры. 

Смена визуального стиля также вызывает 
вопросы. Теперь окружению присущ нарочи- 
тый минимализм — для того, чтобы акценти- 
ровать внимание на главном для игрока, на- 
пример, на красивом фаталити или ярком 
магическом взрыве. Пиротехника и кровища 
— это приветствуется, но унылость картинки 
не добавляет баллов проекту. Также появи- 
лись элементы аниме-стилистики: Хок одной 
рукой размахивает гигантской саблей, отро- 
дья тьмы носят доспехи с огромными треу- 
гольными наплечниками, а огр теперь обла- 
дает рогами еще больших размеров, под- 
тверждая догадку, что он многоженец и все 
жены не скучают в его отсутствие. В пользу 
стилистики японских мультсериалов говорит 
и определенная грубоватость линий некото- 
рых моделей. Смотрится свежо, но первая 
игра серии, которую иногда поругивали за 
отсталость графики, выглядит не хуже. Зато 
на экранах нам обещают продемонстриро- 
вать интересную технологию — физику кро- 
ви, если дословно. Каждая капля фонтаниру- 
ющей жидкости обсчитывается как отдель- 
ный трехмерный объект. Учитывая масштаб 
резни и мордобоя, РС-игрокам, возможно, 
понадобится отдельный кулер на водород- 
ных батарейках. 

Однозначное одобрение вызывает спо- 
соб подачи новой истории из Ферелдена. 
Сюжет многослосн, как говорят разработчи- 
ки, эюгу-т-$Югу. Пояснение: гномий лето- 


писец Варик рассказывает о похождениях 
легендарного героя Хока. Пару ему состав- 
ляет леди Кассандра, углубленно изучаю- 
щая биографию того же Хока. Их споры и пе- 
репалки происходят непосредственно пе- 
ред глазами игрока, а для управления до- 
ступна сама легенда, когда действие пере- 
носится в прошлое. Своими поступками мы 
создаем рассказ Варика и Кассандры, хотя 
обещаны и противоположные, более инте- 
ресные случаи. Представим: компания при- 
ключенцев под вашим пристальным при- 
смотром прорывается через заслон мон- 
стров, с легкостью оставляя за собой иска- 
леченных и остывающих. Вдруг действие 
прерывается, переносясь в будущее. Перед 
нами Варик, который говорит Кассандре 
что-нибудь вроде: “Хватит заливать! Дело 
было не так!” Мы возвращаемся в прошлое, 
в начало последнего боя, и обнаруживаем 
вместо отряда хлипких душегубов сильней- 
ший демонический спецназ, одолеть кото- 
рый совсем непросто. Если проработать 
взаимоотношения двух сюжетных уровней 
как следует, может получиться элегантное и 
оригинальное решение. Из радующих нов- 
шеств — реформа прокачки персонажей. 
Вместо скучноватых линеек умений нас 
ждет разветвленное дерево. Значит, для по- 
лучения желаемого заклинания можно будет 
не учить предыдущее, ненужное, а пойти 
альтернативным путем. Метод далеко не но- 
вый, но себя оправдывает. Также обещают 
добавить электронных мозгов сопартийцам, 
нейтральным персонажам и монстрам, что 
также следует поприветствовать. 

Можно бесконечно спорить, насколь- 
ко классным выйдет продолжение исто- 
рии Серых Стражей. Ясно одно: игра бу- 
дет хороша. В конце хотелось бы напо- 
мнить, что полное и тщательное прохож- 
дение первой части Огадоп Аде занимало 
более сотни часов. Противники компью- 
терных игр сказали бы: “Сколько време- 
ни впустую!” Здесь уместно заметить, 
что, по данным исследователей, средне- 
статистический американец тратит боль- 
шую часть своего свободного времени на 
просмотр ТВ. И, сдается мне, не образо- 
вательные программы они там смотрят, а 
что-то вроде, не к ночи поминать, шоу 
“Дом-2”. Так может, лучше туда, кСерым 
Стражам? 


Алексей Корсаков 


Чиспаг (ей 3: Ораке'$ десерео 


В каждой индустрии есть свои злодеи 
и свои герои. И если в игропроме со зло- 
деем все уже определились (не будем 
показывать пальцем), то с героями все не 
так просто. Тем не менее, по-моему, 
один из главных претендентов на это зва- 
ние — компания 5опу. Несмотря на тот 
факт, что Мсго5ой в очной схватке лиди- 
рует с довольно неплохим перевесом, 
нельзя не отметить, что японцы лавров 
заслуживают не меньше. В то время как 
многие другие компании всячески прес- 
суют и ограничивают свои студии, думая 
лишь о финансах, Зопу все больше и 
больше удивляют игровую аудиторию. 

Не подумайте ничего плохого — я люблю 
ХБох, с удовольствием играю на этой плат- 
форме, и большинство моих любимых игр вы- 
шло именно на ней, но почему-то, когда речь 
заходито не просто хороших, а действительно 
грандиозных эксклюзивах, в голове проносят- 
ся названия Сгап Тийзто, Упсвацед и Неаму 
Ват, но не Аап Маке и не Наю. И причина во- 
все не в том, что в Випде или Ветеду работа- 
ют менее талантливые люди, чем в Маидоту 
Вод, просто трудились они, наверное, в куда 
менее уютной атмосфере. Мсгозой не выде- 
ляли миллионы долларов на гениальные, но 
достаточно спорные идеи, они не позволяли 
делать однуигру долгие шесть лет, даи консо- 
лей они себе в убыток не продавали, в то вре- 
мя как о Зопу можно сказать обратное. 

Впрочем, статья не об отношениях между 
поклонниками двух титанов. Ее объект — 
продолжение одной из лучших игр прошлого 
года. Речь пойдет об Упспайед 3. Честно 
признаться, мне было очень интересно, ка- 
ким образом Маидту од попытаются пере- 
крыть свой предыдущий проект, ибо почти по 
всем критериям он был если не идеалом, то 
уж точно близок к нему. Рецепт оказался 
прост: разработчики просто создают более 
масштабное, смелое и, что ли, человеческое 
приключение для Натана Дрейка: 


У страха глаза велики 


Опсванеа 3: ОгаКе’$ ОесерНоп отправит 
нашего старого знакомого в очередную охоту 
за сокровищами, на этот раз — в пустыню. 
Натан Дрейк и его учитель и друг Виктор Сал- 
ливан окажутся в Аравии, а конечной целью 
станет легендарная Атлантида — и никто не 
знает, что таит в себе этот древний город и 
какие опасности будут на пути у великого ис- 
кателя проблем на свою пятую точку. 

Пойдя по следу знаменитого исследова- 
теля, известного под именем Лоуренс Ара- 
вийский, Дрейк и его товарищ окажутся в од- 
них из самых суровых условий на планете 
Земля, а противостоять им будет какой-то 
мистический орден. Антагонист представля- 
ется куда интереснее и харизматичнее, чем 
раньше. Главная гадина из предыдущей час- 
ти — военный преступник с чудной фамилией 
Лазаревич, по сути, был обычным громилой с 
большими амбициями, но не очень выраз- 
ительным характером. Сейчас противостоять 
Натану будет куда более любопытный зло- 
дей. Пока неизвестно, кто или даже что это 
будет, но разработчики охарактеризовывают 
его как “таинственную и мистическую лич- 
ность, способную пробуждать самые глубо- 
кие страхи человека”. Неужто мы, наконец, 
узнаем, чего больше всего боится Дрейк? 
Как туг не вспомнить про старого доброго 
Индиану Джонса и змей! 

Также для нас готовят более подробный 
рассказ об отношениях Натана с Виктором 


Салливаном, которого он воспринимает чуть 
ли не как отца. Верность друг другу, сложнос- 
ти взаимоотношений — сценаристы обещают 
раскрыть все это в новой истории. Остался на 
месте и юмор: даже пяти минут геймплея 
Дрейку хватило на то, чтобы подкинуть не- 
сколько шуточек и рассмешить зрителей. 
Одним из главных действующих лиц ви- 
дится и сама пустыня. Бесподобные джунгли, 
горы и древние храмы остались в прошлом — 
разработчики решили принять новый вызов. 
Они намерены показать пустыню такой, какая 
она есть на самом деле. Обещаются и эф- 
фектные песчаные бури, и миражи, и веду- 
щий себя по всем законам физики песок. Ра- 
зумеется, это будет далеко не единственная 
локация. Кроме пустыни мы посетим множе- 
ство интереснейших мест, в список которых 
входят, к примеру, вышеупомянутая Атланти- 


да и замок во Франции, таящий в себе мно- 
жество загадок. 


Правду в землю не зароешь 


Однако главной своей целью разработчи- 
ки называют более качественную кинемато- 
графичность и режиссуру. Не знаю, куда уж 
дальше: во второй части эти пункты были на 
высоте. Причем речь идет не о тысяче взры- 
вов или более разнообразном истреблении 
врагов — Маид у Вод умудряются насытить 
игру такими ситуациями, что даже признан- 
ные гении из {пйпйу М/ага нервно покуривают 
в сторонке. Чего стоит пример из недавней 
демонстрации, когда Нейт почти по колено 
проваливается в образовавшуюся в полу тре- 
щину. Здание горит и рушится, из-за гори- 


Жанр: экшен от третьего лица 
Платформа: РауЗайоп 3 


зонта прут многочисленные враги, а игроку 
нужно как-то выпутываться из сложившейся 
ситуации — двинуться с места, пока Салли не 
поможет извлечь конечность из пробоины, 
при всем желании не удастся. Если память 
меня не подводит, ни в одной другой игре по- 
добных сцен не было. Благодаря подобномуу 
девелоперов и получается передавать атмо- 
сферу настоящего приключения в стиле Ин- 
дианы Джонса. 

Геймплей также не стоит на месте. Руко- 
пашные схватки станут еще лучше. Если по- 
мните, во второй части они уже производили 
очень приятное впечатление. Герой не про- 
сто бил морды — он выполнял красивейшие 
трюки, а любой элемент окружения исполь- 
зовал в своих целях. Если рядом был подо- 
конник, можно было быть уверенным, что го- 
лову врага Дрейк разобьет именно об этот 
подоконник, и так в драках приносил пользу 
чуть ли не каждый объект, находящийся по- 
близости. В новой части с окружением будет 
еще более интересно. К примеру, если бой 
проходит на кухне, то вполне возможно, что 
лежащую рядом сковородку протагонист за- 
действует в качестве оружия или, как вари- 
ант, схватит бутылку с виски — каждый, даже 
самый незначительный предмет теперь вы- 
полняет не только декоративную функцию- 

Но самое приятное нововведение заклю- 
чается в том, что драться станет возможно с 
несколькими противниками сразу, и драки 
эти напоминают, скорее, красиво прорисо- 
ванные сцены из Неаму Ват. Натан эффектно 
блокирует атаки соперников, отталкивается 
от врага ногами, чтобы высвободиться из за- 
хвата, и совершает множество таких ударов и 
трюков, которые мы привыкли видеть лишь в 
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голливудских фильмах или кат-сценах, но ни- 
как не в играх. 

Обещается и улучшенный стелс. Пока, ко- 
нечно, не до конца понятно, про что конкрет- 
но идет речь, но появится какая-то вариация 
быстрых убийств, которые сейчас где только 
неувидишь. Суть заключается в том, что в оп- 
ределенные моменты можно будет нейтра- 
лизовать врага нажатием всего одной кноп- 
ки: Дрейк сделает какой-нибудь интересный 
трюк и одним ударом (а быть может, ине уда- 
ром) собьет с ног противника. 

Взаимодействие с окружением будет за- 
метно не только во время потасовок. Так, в 
игре можно будет споткнуться о лежащее на 
земле бревно, а если пойти против сильного 
ветра, то будет хорошо видно, с каким тру- 
дом дается Нейту каждый шаг. Причем это не 
заранее поставленные сцены — все будет за- 
висеть от того, как игрок управляет героем. 
Если подвести Дрейка близко к стене, то 
вполне вероятно, что он прислонится к ней, а 
при подъеме на лестницу он порой может 
сам хвататься за перила, дабы не упасть. 

Еще одна интересная особенность трик- 
вела заключается в том, что структура уровня 
отныне будет серьезно меняться в ходе игры. 
Полноценной разрушаемости, скорее всего, 
не предвидится, но возможность снести в не- 
которых местах стену из ракетницы впечат- 
ляет. Совсем недавно был показан короткий 
кусочек игры, в котором обваливались целые 
лестничные пролеты и окружение менялось 
чуть ли до неузнаваемости, тем самым за- 
трудняя (а иногда и упрощая) преодоление 
препятствий. 

К сожалению, не предвидится обещанно- 
го ранее кооператива: разработчики заяви- 
ли, что игра рассчитана лишь на однопользо- 
вательское прохождение. Обидно, ведь по 
доступным на данный момент геймплейным 
видео хорошо видно, что взаимодействие 
между двумя персонажами поднято на очень 
высокий уровень. 

Уже сейчас петь ОгаКе’$ ВесерНоп дифи- 
рамбы можно и за графическую часть. Смот- 
рится Упспацед 3 просто великолепно. Вооб- 
ще, возможно, разработчики решили пере- 
нести действие в пустыню лишь потому, что 
еще никому не удавалось сделать действи- 
тельно красивый песок. До этого они уже по- 
казали, какими в играх должны быть вода и 
снег, теперь на заоблачном уровне все ос- 
тальные элементы. Пламя и вовсе вышло чуть 
ли не лучшим в индустрии. 

Почемуже Маид\у Род удается создавать 
такие хорошие игры? Наверное, все дело в 
атмосфере. Сами разработчики не раз при- 
знавались, что ни руководящих постов, ни 
строгой иерархии в их студии нет. Однажды 
один достаточно известный человек сказал 
умную фразу, сравнив Рауавоп с дорогим 
рестораном, а ХБох — с фастфудом. Да, в 
различных забегаловках пища дешевая, вкус- 
ная и более привычная, но чем больше ешь 
гамбургеры, тем-серьезнее подумываешь о 
том, чтобы сменить картошку фри на дорогой 
мясной стейк и стакан красного вина. Слова 
эти, конечно, можно оспорить, но сдается 
мне, что сейчас они как нельзя кстати. 

После великолепной предыдущей ча- 
сти разработчикам нужно будет кровь из 
носу сделать игру лучше, и уже кажется, 
что уних все получится. Курс выбран пра- 
вильный. УпсКбацед обрастет новыми де- 
талями, станет больше и человечнее, а 
этого, думается, достаточно. 


Алексей Пилипчук 


[евор!апе! 2 


ОЧезапек 


Жанр: адвенчура, платформер, 
конструктор игр 

Платформа: Рау${айоп 3 

Разработчик: Мейфа Моесие 

Издатель: Зопу Сотршег 
Е;Ещепаттет 

Издатель в СНГ: 5$0опу 
Сотршег Ещейаттет Еигоре 

Похожие игры: [И/еВюР/апеЕ 
Тре Момез 

Официальный сайт игры: 
или. ИНеорапеЕсот/2 


“Я для вечности тоже всего 
лишь пуговица на штанине, если 
она там есть” 

Милорад Павич, 
книга “Бумажный театр” 


ЕчевВюР!апе! — это вирту- 
альный кукольный театр, где вы 
и режиссер, и костюмер, и мон- 
тажник сцены, и, возможно, 
единственный зритель. Это — 
мир творчества. Это — Малень- 
кая Большая Планета, где при 
желании оживают герои Яна 
Шванкмаера, братьев Куэй, 
Кристофа и Вольфганга Лауэн- 
штайна, Шейна Экера. При же- 
лании — оживают любые герои. 
С выходом второй части это 
можно утверждать без тени со- 
мнения. 

Отделившиеся от Цопкеаа Пи- 
тера Молинье Мефа Маесце под 
предводительством Марка Хейли 
заставили говорить о себе. 
ИцеВюРапе!: заслужила громких 
слов, громких эпитетов, громких 
аплодисментов. И не потому, что 
закадровый текст читал (и снова 
читает) Стивен Фрай, и не только 
потому, что это был яркий приклю- 
ченческий платформер с высоким 
горизонтом полета творчества, но 
и потому, что маленький тряпично- 
кукольный мирок напомнил всем 
взрослым, каково это — быть деть- 
ми. Никогда детство не умиляет на- 
столько сильно, как когда смот- 
ришь на него с высоты прожитых 
лет. 


ЕевВюР!апе! 


На первый взор — типичный 
струйный сиквел, который вроде 
бы и весь такой хороший, но на де- 
ле оказывается, что повторения 
оригинала становится как-то мало. 
Над цифрой “два” в названии мож- 
но покатываться со смеха, можно 
пожимать плечами. Механика 
ицеВюрРиапе! 2 не изменилась, даи 
попросту не собиралась меняться, 
аво множестве попыток найти доб- 
ро отдобра разработчики уперлись 
в глухую стену — идеальный уро- 
вень исполнения приключений тря- 
пичных героев в оригинале не имел 
ни одной трещинки, по которой 
можно было бы пройтись реставра- 
ционными работами. Недолго ду- 
мая, авторы изобразили то, что 
должны были изобразить 


ИеВюРапе! 2 — номер подзаго- 
ловком. 

Мир сакбоев, любящих сакгерл, 
и сакгерл, водящих сакбоев за но- 
сы (при наличии у них оных, конеч- 
но), вновь в опасности — создатели 
одного из самых милых игровых 
миров отчерчивают линии сюжета 
по лекалам. Сочный, забавный, 
весь милый и созидательный Краф- 
творл терпит вторжение злого и 
гадкого Негативитрона, обращаю- 
щего тряпичных человечков на сто- 
рону зла, и несколько героев, обу- 
ченных Ларри Да Винчи, в роли спа- 
сителей и освободителей. Ну чем 
не веселый носатый итальянский 
водопроводчик, вновь и вновь от- 
правляющийся на спасение своей 
возлюбленной принцессы, и фак- 
тически каноны детской мульти- 
пликации — хочется журить. Жу- 
рить хочется только по факту, лишь 
по сценарию новой кампании. 

Пышущая здоровьем, весельем 
и добротой ЦеВюРвапе! 2, как и 
предшественница, носит номи- 
нальное звание платформера, ино- 
гда склоняясь к приключенческой 
игре. И пусть в конечном итоге все 
превращается в то, что вам захо- 
чется видеть, новая сюжетная кам- 
пания аккуратно укладывается 
именно в эти жанровые рамки. Хотя 
о каких рамках можно говорить, ес- 
ли мир игры населяют умилитель- 
ные тряпичные человечки с глаза- 
ми-пуговками, от вида которых за- 
бываешь о критике. Детская стили- 
стика для взрослых, все равно мож- 
но повернуть хоть в сторону 
ститчпанка, нарочитая дурашли- 
вость пусть вас не одурачит. 

Полдюжины миров пролетают 
не забывая удивлять, впечатлять и 
умилять. Построенные с фантази- 
ей, старанием и особым эстетичес- 
ким рвением, они заставляют про- 
износить “ИМеВюР!апе! 2 — это 
струйный сиквел” с особым до- 
вольством отего струйности, отего 
сиквеловости. Исполнено с любо- 
вью, каждый из представленных 
миров оформлен так, словно со- 
здан одним из героев игры. Шоко- 
ладно-карамельные, утопично-бю- 
рократические уровни производят 
ровно то впечатление, которое и 
должны, создавая из цепочки пре- 
пятствий с головоломками акцен- 


тированную, пышущую разнообра- 
зием сюжетную кампанию. Шикар- 
но построенные и идеально выве- 
ренные композиционные части иг- 
ры. Кроме отменной стилистики и 
замечательных задач, что обеспе- 
чивает постоянную новизну и раз- 
нообразие, ГИеВюРапе! 2 козыря- 
ет щедрым набором ярких героев, 
механических животных, финаль- 
ной потасовкой и множеством ме- 
лочей — само по себе уже солнеч- 
ное и яркое приключение. Приклю- 
чение, где под марионеточным уп- 
равлением приходится передви- 
гать ноги и руки по отдельности, а 
при невозможности — сдвинуть 
преграду, через изжеванные губы 
доходит, что препятствие можно 
просто обойти. 


2 


Говорить о ИЧеВюР!апе! 2 како 
чем-то, превышающем объемы и 
оценочный предел пусть хорошего, 
но все же струйного сиквела, по- 
зволяет масштабный инструмента- 
рий священной коровы Зопу — сис- 
темы “создавай, делись, играй”, 
выросший над своим сородичем из 
оригинала сразу на несколько тря- 


пичных голов. Если конструктор из 
первой части позволял нам для то- 
го времени невиданные просторы 
для творчества, разрешая переде- 
лывать уровни и миры по своему 
вкусу, при всем этом не выходил за 
рамки правил, предложенных са- 
мими разработчиками, во второй 
части разработчики отменяют пра- 
вила. ИЧеВюР!апе{! позволял со- 
орудить только  платформер, 
ичеВюРапе! 2 дает волю вообра- 
жению: стратегия, шутер, аркада, 
рейсинг, летный или спортивный 
симулятор, ролевая игра, тайкун, 
неведомая доселе ерунда — все 
будет так, как пожелаете вы. 

Главный козырь редактора — 
простота, интуитивность интер- 
фейса и удобство пользования. Не 
надо быть семи пядей во лбу и 
иметь сразу несколько профильных 
образований для того, чтобы, жонг- 
лируя меню, создать свои вариа- 
ции любимых проектов с тряпичны- 
ми героями в изысканной стилис- 
тике миров УЧеВюРИапе! или со- 
орудить что-то незабвенное, не- 
тленное, свое, оригинальное. Курс 
молодого бойца ровным счетом 
придется по вкусу всем будущим 
творцам индустрии виртуальных 
развлечений и всем творцам не- 
удавшимся (у них появляется уни- 
кальный шанс вытянуть потертую 
тетрадку с записями времен сопли- 
вого детства и сделать проект, где 
эльфы набегают и можно грабить 
караваны). Но основная его задача 
— запустить игру в веселой компа- 
нии и произнести: “Эй, ребята, я тут 
создал шутер в стенах родного уни- 
верситета и с боссами — тряпичны- 
микопиями любимых преподавате- 
лей!” Благо вольному воля — мож- 
но расставлять предметы по уров- 
ням, а при отсутствии подходящих 
моделировать свом или скачивать 
уже созданное с РЗМ и расширять 
возможности снова и снова. Но это 
еще цветочки. 


Есть где разгуляться, и, изо- 
бражая тряпичную версию, ска- 
жем, Сеагз оЁ\М/аг, доведется отша- 
галь множество ступеней, но зато 
проработать все скрупулезно, до 
самых мелких деталей. Склеить 
Маркуса Феникса из плюша и глаз- 
пуговок, подвесить камеру за пле- 
чом, проработать уровни, задать 
физические параметры, соорудить 
и расставить противников, всучить 
в руки самостоятельно настроен- 
ное оружие — и понеслось? О, нет, 
акак же задать цели игры, сложить 
по кусочкам спецэффекты и привя- 
зать их к игровому процессу скрип- 
тами? Так и получаются в 
Е НеВюР!апе 2 стилистические 
Са! оЕБибу и прочие Упспанес. Ка- 
мера от первого лица, третьего, 
сбоку, сверху, подвешенная под 
небеса для стратегии, плавающая 
для адвенчуры, настройки управ- 
ления для сооружения комбинаций 
для слэшеров и файтингов, кон- 
струирование искусственного ин- 
теллекта — и тут уж возможности 
настроить меню, загрузить арты 
или составить саундтрек представ- 
ляются семечками. 

Все? Нет. ИеВюРпе! 2 чер- 
пает силы из предыдущего опыта 
разработчиков, и те идеи, реализо- 
вать которые не позволили техно- 
логии прошлых лет, когда часть со- 
трудников Мефа Маесце корпела 
над “симулятором Голливуда” Тпе 
Момез, прекрасно реализованы 
здесь и сейчас. Кукольная анима- 
ция — движения марионеток — по- 
зволяют склеивать замечательные 
сюжетные ролики или сш-сцены, 
да и попросту делать на движке иг- 
ры анимационные фильмы. Марк 
Хейли позволяет все, что душе 
угодно. 

Вопросы остаются. Но не по 
самой игре (или лучше назвать 
ее уникальным разношерстным 
редактором игр?), а по пути 
Мефа Моаесце. Разработчики 
выжали из идеи, из концепта, из 
Маленькой Большой Планеты 
все соки без остатка, и двигать- 
ся в том же направлении кажет- 
ся совершенно бессмысленным 
занятием. Или это просто так ка- 
жется? Если будет 
ЫчеВюР!апе! 3, то он уже рас- 
ставит все по своим местам и 
ответит на вопрос: “А не станет 
ли эта серия эдаким ТНе $ит$ от 
мира $опу?” 


РАДОСТИ: 


Классная новая кампания 

Безграничные возможности 
конструктора 

Милейшая стилистика 


ГАДОСТИ: 


Без учета редактора, про- 
сто отличный платформер 


Заплатив всего раз, вы по- 
лучаете не только яркое при- 
ключение длиной в несколько 
вечеров в броском замечатель- 
ном мире ЫШеВюР!апеф но и 
бесконечное количество до сих 
пор не созданных лично вами 
игр. Пожалуй, Зопу даже про- 
дают проект слишком дешево 
— хочется воспользоваться не- 
простительным клише: “Всем 
срочно бежать в магазин!” 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Нетет$ ог \Мар 


Жанр: тактическая стратегия в 
режиме реального времени 
Платформа: РС 
Разработчик: [Геза Эша 
Издатель: Ка/урзо Мефа 
Издатель в СНГ: Раупаёс 
Ещепаттет 
Похожие игры: Исма пт 
СопйсЕ Тот апсу’5 ЕпаМаг 
Мультиплеер: интернет 
Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 3,0 ГГц; 4 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 
8800 или Вадеоп НО 47хх; 4 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
млм. еетет5-оЕРм/аг.сот 


Действительно хорошая так- 
тическая стратегия сейчас — де- 
фицит. Выбор — или в который 
раз запустить Мюмйа т СопЯюь 
или играть в российские облез- 
лые потоковые поделки вроде 
Сота! Мезюп: АЮбат ап. Но 
разработчики из Веза З4идю — 
также россияне — решили если 
не сделать свой собственный 
\Мопа т Соп Ист, то хотя бы мак- 
симально приблизиться к его 
уровню. 

Неизвестно, хотели ли разра- 
ботчики Еетет{$ оЁ М/аг своей иг- 
рой как-то развить или продвинуть 
жанр, но получилось у них то, что 
получилось — очередной клон 
\Мюпа м Сопс!. Шведскую страте- 
гию, которая по сей день остается 
эталоном жанра, россияне обста- 
вить явно не пытались: бюджет не 
тоти опыта маловато — но, видимо, 
взяли ее как ориентир. Отсюда и 
итог, интересный разве что для фа- 
натов жанра, исколесивших как 
“идейного вдохновителя”, так и уже 
успевшую осточертеть Тот 
Сапсу'$ Епа\М/аг. 

Разработчики из цеза Зи ос- 
тавили в прошлом все известные 
конфликты и предпочли перене- 
стись вбудущее, выдумав свою соб- 
ственную войну. Несмотря нато, что 
от завязки и игрового мира попахи- 
ваеттак называемыми технотрилле- 
рами (произведения Тома Клэнси и 
Майкла Крайтона, например), про- 
ект отличается довольно интерес- 
ным концептом. Недалекое буду- 
щее — 2022 год. Новейшие разра- 
ботки ученых в области так называе- 
мого климатического оружия ожи- 
даемо привели к негативным по- 
следствиям: из-за ошибки при ис- 
пытаниях с лица Земли оказались 
стерты Нью-Йорк и Вашингтон, а 
вместе с ними канула в Лету вся по- 
литическая элита США. Пользуясь 
моментом, власть решительным 
штурмом попытались захватить ли- 
деры военной корпорации “Ворон”, 
вооруженные силы страны попыта- 
лись этому воспрепятствовать, а в 
конечном итоге это привело кнасто- 
ящей гражданской войне. День за 
днем, бой забоем — итак потихонь- 
кувконфликт оказались втянуты ев- 
ропейские и российские миротвор- 
цы. Сохранить конституционный по- 


рядок в сверхдержаве — вот цель и 
смысл игры. История, конечно, по- 
лучилась не особо оригинальная, но 
пара вещей: климатическое оружие 
(помните мировую паранойю по по- 
воду научно-исследовательского 
проекта НААВР?) и гражданская 
война в США недалекого будущего 
— делают ее кое-где любопытной. 
Жаль только, что подача миссий 
оставляет желать лучшего. Так, как 
в Еетег!$ о \М/аг, давно не делают. 
Именно тут от игры начинает скво- 
зить бюджетностью: жуткие СС-за- 
ставки запросто могут отпугнуть 
неподготовленного игрока корявой 
анимацией и ужасными голосами 
озвучки. Право слово, даже тексто- 
вый брифинг с серией красивыхар- 
тов или ролики на движке смотре- 
лись бы куда лучше представленно- 
го в игре призрака минувших лет: 
они бы, по крайней мере, не отвра- 
щали от себя, как кривляющиеся 
рожи в окошках между миссиями. И 
это притом, что внешне проект 
весьма неплох, практически на 
уровне М/ойа т СопйЮЬ, который и 
сегодня смотрится здорово. Един- 
ственное, что вызывает нарекания, 
так это весьма кислые и серые 
ландшафты, которые напоминают 
скорее тоскливые пейзажи из 
Зок«егз о! АпагсНу, а не прорабо- 
танные до мелочей уровни швед- 
ской стратегии. Зато модели бое- 
вой техники и солдат попросту пре- 
красны: проработанные, детализи- 
рованные, созданные с болезнен- 
ной точностью — можно рассмот- 
реть даже то, как ремонтники рабо- 
тают сварочным аппаратом по бор- 
ту поврежденного бронетранспор- 
тера. Отнюдь не скверными вышли 
и спецэффекты, особенно хорошо 
реализованы погодные условия, да 
и физическая модель не оставляет 
желать лучшего. Однако очеред- 
ным последствием низкого бюдже- 
та стал саундтрек: занудные гитар- 
ные композиции совершенно не 
соответствуют происходящему на 
экране, и руки сами тянутся отклю- 
чить музыкальное сопровождение. 
Геймллейно Еетет$ ог \ММ/аг 
представляет собой хороший при- 
мер жанра, выполненный в лучших 
традициях Мпа м СопйюЕ и Сот- 
рапу ог Негое$. Пусть нет хоть 
сколь-нибудь значительных инно- 
ваций, но каноничность греет душу 
любому, кто потратил на похожие 
игры не один час своего свободно- 
го времени. Все привычно: неболь- 
шой набор юнитов, контрольные 
точки, возможность вызвать резерв 
и безграничное поле для примене- 
ния тактической и стратегической 
мысли. Единственное “но”: прихо- 
дится во все глаза следить за вой- 
сками, так как не только боевая тех- 
ника, но и каждый отдельный боец 
на вес золота — разбрасываться 
пушечным мясом тут не позволят. 
Однако не одними снайперами 
да танковыми клиньями — зачас- 
тую победу даже в самых сложных 
битвах обеспечивает умелое при- 
менение новейших разработок от 


виртуальных ученых — климатичес- 
кого оружия. “Тартар” позволяет 
вызвать разрушительное землет- 
рясение, “Аврора” производит 
мощный электромагнитный им- 
пульс, глушащий электронику вра- 
жеских подразделений, “Фаер- 
болл” низвергает на противника 
все буйство грозового фронта. В 
умелых руках и при хорошей интуи- 
ции всего одного импульса “Авро- 
ры" и пары танков вполне хватит 
для того, чтобы разбить оппонента. 
Однако ставку на спецоружие 
Еетеги$ о! ММаг вовсе не делает: 
грамотное действие обычных тан- 
ков и отрядов спецназа способно 
переломить течение любой битвы. 

Заметно, что, несмотря на бюд- 
жетность, разработчики изо всех 
сил старались сделать игру как мож- 
но более занимательной и динамич- 
ной: Нетет$ о! М/аг пытается если 
не поразить и удивить, то хотя бы ув- 
лечь, и это унее вполне получается. 
По заветам Умойа т Сопйк\, посто- 
янно что-то происходит, картина 
боя меняется, поэтому банально пе- 
редвигаться от одной контрольной 
точки к другой не выйдет. Хотя при- 
емы и ходы знакомые: то мы штур- 
муем хорошю укрепившегося врага, 
то отражаем его контратаку, то дей- 
ствуем в глубоком тылу — все при- 
вычно. И приятно. Лишнюю порцию 
увлекательности добавляют неожи- 
данные капризы погоды — послед- 
ствие неудачных экспериментов. 
Вроде бы еще пять минут назад све- 
тило солнце, а тут сгущаются тучи и 
льет проливной дождь, значительно 
уменьшая радиус обзора, мешая 
проведению разведки или десант- 
ной операции. Не даст расслабить- 
ся и вполне умело и адекватно дей- 
ствующий искусственный интел- 
лект, навязывающий борьбу и не со- 
бирающийся просто так сдаваться 
на милость игроку. 

Хотя есть и на что пожаловать- 
ся. Неторопливые перестрелки не- 
оправданно затянуты, чем лишают 
Еетег!$ о! М/аг динамичности. Ос- 
тро не хватает более широкого 
спектра применения артиллерии и 
авиации, да и работу спецподраз- 
делений можно было доработать. 
Приходится привыкать к интерфей- 
су, который, хоть и создан по обра- 
зу и подобию М/опа т СопЯюф, кое- 
где весьма своенравен. И к тому, 
что получение приказа войска не 
подтверждают голосовым сообще- 
нием — вроде мелочь, а иногда из- 
за этого приходится загружать со- 
хранения. 

Своим релизом проект обязан 
мультиплеерной составляющей — 
именно благодаря ей авторам уда- 
лось отыскать издателей. Весьма 
забавная ситуация в том, что озна- 
комиться с онлайн-частью проекта 
можно совершенно бесплатно, а 
вот для того, чтобы пройти кампа- 
нию, придется купить коробочную 
версию. Многопользовательская 
война в Нетет5$ оЁ\\/аг выстроена 
по образу и подобию Тот Сапсу’$ 
ЕпО\М/аг: имеется глобальная карта, 


на которой мы вольны выбрать лю- 
бой из участков, откуда начнем бо- 
евые действия. За победу, как во- 
дится, дают очки опыта, за которые 
приобретаются различные мелочи 
и технологические наработки, но в 
этом есть свои проблемы: для того, 
чтобы добраться до первого клима- 
тического оружия, придется запас- 
тись терпением. Хотя проще купить 
ускоренный набор “экспы” — и как 
раз это автоматом вносит дисба- 
ланс между “платными” и “бесплат- 
ными” подписчиками. Впрочем, в 
онлайне Нетегёз ог \М/аг все равно 
не с кем сражаться: живые игроки, 
готовые к бою, исчисляются едини- 
цами. Авторы объясняют неболь- 
шое число подписчиков тем, что 
многопользовательская часть на- 
ходится в состоянии бета-тестиро- 
вания, но надежд на то, что сервера 
наполнятся впоследствии, мало. 
Будущее Нетет$ о? Маг ре- 
шится эффективностью марке- 
тинговой политики Каур5о 
МеФа: будут игроки — будут и 
обновления, получится и конку- 
рент Сотрапу ой Негое$ ОпИпе. В 


противном случае проект прику- 
пят и пройдут разок-другой 
только преданные фанаты жан- 
ра, соскучившиеся по играм, по- 
добным Мпа т СопЯс+. 


Симпатичный сюжет 

Очень хорошая проработка 
геймплея 

Уникальные виды 
хороши 

Классные модели техники и 
солдат 

Недурственный ИИ 

Бесплатность клиента для 
многопользовательской игры 


ГАДОСТИ: 


Кампания коротковата 

Ужасная подача сценария 

Неторопливость перестре- 
лок 

“Мертвый” онлайн 


оружия 


ВЫВОД: 


Отличительной и самой 
сильной стороной игры стано- 
вится ее каноничность, но бюд- 
жетность делает свое черное 
дело: заметить и отметить 
Еетет$ оЁ \М!Маг могут только 
фанаты жанра. На многополь- 
зовательскую версию надежд 
немного — удручающе малое 
количество активных игроков 
говорит само за себя. 


-Мринский И. 


ОБЗОР 


Название на Западе: ОН-Ноад 
Биме 

Жанр: аркадный автосимуля- 
тор 

Платформа: РС 

Разработчик: 1С-Ауаюп 

Издатель: 1С-СофтКлаб 

Издатель на Западе: неизвес- 
тен 

Похожие игры: серия “Полный 
привод”, “Советский автоспорт”, 
+ ада Васто Суб 

Мультиплеер: ЕАМ, интернет 

Минимальные системные 
требования: процессор с частотой 
2,0 ГГц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта с 256 
Мб ОЗУ; 8 Гб свободного места на 
жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня 
ще! Соге 2 Био с частотой 3,0 ГГц 
или АМО АШюп 64 Х2 4200+; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта с 256 Мб ОЗУ; 8 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке 

Официальный сайт игры: 
4хддате.ги 


На телевидении всегда была 
очень популярна реклама раз- 
личных средств для похудения. 
В таких роликах используется 
один достойный внимания при- 
ем. На экране показывают две 
картинки: одна изображает че- 
ловека до использования “само- 
го лучшего средства без побоч- 
ных эффектов”, другая — после. 
Естественно, на картинке “пос- 
ле” человек всегда выглядит 
лучше. Хорошо бы сделать ана- 
логичную пару для серии “Пол- 
ный привод” и продемонстриро- 
вать разработчикам. На изобра- 
жении “до” показать, кпримеру, 
самый первый “Полный привод” 
— тот, который “УАЗ 4х4”. На 
изображении “после” — третью 
номерную часть. Только вот в 
нашем случае хуже именно 
“после”. 


До 


“Полный привод: УАЗ 4х4” на 
момент своего выхода был настоя- 
щим глотком свежего, свободного 
и такого родного воздуха. Гонки на 
внедорожниках — это вообще кру- 
то и по-мужски, а гонки на продук- 
ции Уральского автомобильного 
завода — круто вдвойне. Физичес- 
кая модель была слабовата, да и 
функционал был не так широк (к 
примеру, не было ни лебедки, ни 
возможности понизить давление в 
шинах), но игра цепляла сильно и 
надолго. Увлекательным и слож- 
ным геймплеем, пониженной пере- 
дачей и тюнингом, “уазиками” и 
грязью. Разнообразие одиночных 
режимов не давало заскучать и за- 
ставляло возвращаться в игру сно- 
ва и снова. Чего стоило одно только 
ночное ориентирование!.. 


После 


И если оригинал — это более- 
менее реалистичный симулятор, то 
“Полный привод 3” — чистейшей 
воды аркадные гонки. Ситуацию не 
спасает ни большое количество 
способов изменить поведение ав- 
томобиля на трассе, ни технологии 
в лице Ипгеа! Епате 3.0 и АСЕНА 
РнузХ. Обидно: разработчики из 
1С-Ауаюп могут намного лучше, 
что они неоднократно доказывали 
ранее, причем при наличии мень- 
шего опыта и с уже давно хромаю- 
щим на обе ноги графическим 
движком. Что сейчас помешало 
россиянам создать хорошую игру 
— сказать трудно. Проказница 
лень ли, злой ли издатель с секун- 
домером за спиной или тайная 
международная организация — не 
так важно. Куда важнее то, что вме- 
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сто сложной и интересной игры мы 
получили простенькую аркаду с за- 
чем-то прикрученными лишними 
возможностями в виде той же хо- 
рошю знакомой пониженной пере- 
дачи. 


Вместо 


На этом можно было бы и за- 
канчивать рецензию с оценкой и 
кратким вердиктом, но ставить 
“Полному приводу 3” “единицу”, 
даже с учетом явных недостатков в 
сравнении с первой частью, было 
бы неправильно. Поэтому попыта- 
емся дать оценку проекту вне се- 
рии, дабы он не терялся в тени куда 
более удачных предшественников. 

“Полный привод 3” предлагает 
игрокам поучаствовать в гонках на 
внедорожниках по всему миру: в 
Таиланде, в Северной Америке, в 
российской Ладоге, в Африке и да- 
же в Малайзии. В каждом из регио- 
нов трассы имеют свои особеннос- 
ти. Где-то придется покорить боль- 
июе количество холмов, где-то — 
изрядно искупаться в грязи. За раз- 
нообразие природных условий раз- 
работчикам жирный плюсик. 

Но мы не знаем, чем руковод- 
ствовались ребята из 1С-Ауаюп, 
решив создавать “Полный привод 
3” на движке Упгеа! Епоте 3.0. Ка- 
чественную картинку разработчики 
из этого “моторчика” так и не выжа- 
ли. Удались разве что модели авто- 
мобилей, но и они портятся фир- 
менной мультяшностью третьей 
версии “нереального” движка. А 
вылетающие из-под колес комья 
земли похожи на что угодно, только 
не нато, что нужно. Особенно ужас- 
но грязь смотрится в Таиланде, ко- 
гда она окрашивает автомобиль в 
“цвет детской неожиданности”. 
Еще больше нареканий вызывает 
физическая модель. На мелкие не- 


доработки вроде протыкающей дно 
внедорожника травы можно, в 
принципе, закрыть глаза. Но как 
объяснить то, что автомобиль, 
слегка подпрыгнув на горке, ударя- 
ется о ветку дереватак, како бетон- 
ную стену? Встречается такое неча- 
сто, но раздражает изрядно. Еще 
одним непонятным упущением яв- 
ляется отсутствие даже самой при- 
митивной модели повреждений. 
Автомобили в игре абсолютно не- 
убиваемые. Да что там, даже поца- 
рапать внедорожник нет никакой 
возможности, не говоря уже о каких 
бы то ни было серьезных деформа- 
ЦИЯХ. 
Сами гонки представляют со- 
бой весьма и весьма печальное 
зрелище. Трассы небольшие, а 
проходить их за нужное время до- 
вольно просто. Основная проблема 
даже не в препятствиях, а точнее — 
вообще не в них. С преградами как 
раз все хорошо: их много и они 


очень разнообразны, покататься 
придется и по водоемам, и по рых- 
лому песку, и по болотам. Картину 
портит поведение автомобиля, ко- 
торое почти не меняется при ис- 
пользовании различных примочек 
вроде блокировки осевого диффе- 
ренциала. 

Сперва такое положение дел 
шокирует. Начинаешь волноваться, 
нужную ли клавишу нажал и грамот- 
но ли выставлено управление. Ког- 
да понимаешь, что все правильно и 
ошибки нет, становится грустно. 
Грустно оттого, что упрощения, ко- 
торые при другом подходе могли 
бы привлечь к проекту новых игро- 
ков, превратили “Полный привод 3” 
в аркаду. Внедорожник развивает 
скорость где-то 60 километров в 
час. При включении пониженной 
передачи ничего не меняется: авто- 
мобиль разгоняется так же лихо, 
как и раньше. К слову, разработчи- 
ки довольно быстро поняли, что да- 


ли маху, и выпустили патч, ограни- 
чивающий максимальную скорость 
машины, идущей на пониженной 
передаче, 20 километрами в час. 
Эта же “заплатка” исправляет и 
большинство проблем, связанных с 
физикой. Но одно дело — патч, а 
другое — релизная версия. 

Еще одну полезную возмож- 
ность — использование лебедки — 
тоже упростили. Теперь не нужно 
рыскать по экрану в поисках дере- 
ва, за которое можно было бы заце- 
питься: все будет сделано за вас 
автоматически. Никто не запреща- 
ет понизить давление в шинах для 
лучшего прохождения зыбких 
участков трассы — и проходимость 
заметно улучшится, правда, в ос- 
тальном на поведении внедорож- 
ника это никак не отразится. 

В зависимости от места на фи- 
нише за каждую гонку игроку на- 
числяются очки. Тратить их некуда: 
просто при наборе определенного 
количество баллов открывается но- 
вый автомобиль. Никакого тюнинга 
нет и в помине, каждый внедорож- 
ник сразу улучшен под определен- 
ные цели. 

Даже если не сравнивать 
“Полный привод 3” с предыду- 
щими частями серии, получает- 
ся, что игра не дотягивает и до 
определения “крепкий середня- 
чок”. Слишком аркадная, слиш- 
ком недоделанная. 


Р.$. На персональных компью- 
терах целевые платформы “Полно- 
го привода 3" не заканчиваются: во 
втором квартале текущего года иг- 
ра должна выйти на ХБох 360. 


РАДОСТИ: 


Модели автомобилей 


Аркадность 

Неиспользованные техни- 
ческие возможности 

Вялый игровой процесс 


и 


Одно из главных разочаро- 
ваний ушедшего года. В жела- 
нии привлечь широкую аудито- 
рию разработчики увели “Пол- 
ный привод” куда-то в сторону. 
Серия занимала свою нищу, а 
теперь это всего лишь одна из 
огромного вороха аркадных го- 
нок. 


Максим ЦеВв Паршуто 


Ниегоепсу 2012 


Жанр: стратегия в режиме ре- 
ального времени 

Платформы: РС, Миепоао 0$ 

Разработчик: Ошадпоа Сатез 

Издатель: Оеер Эйиег 

Похожие игры: серия 
Етегдепсу, серия ге Рерайтет 

Мультиплеер: интернет 

Минимальные системные 
требования: процессор с часто- 
той 2,5 ГГц; 1 Гб ОЗУ: видеокарта с 
256 Мб ОЗУ: 5 Гб свободного места 
на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,0 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ: видеокарта с 512 Мб ОЗУ: 5 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке 

Официальный сайт игры: 
е2012.деерзйЙиег.сот 


Не самый приятный факт, но 
во многом успех серии 
Етегдепсу связан не столько с 
популярностью фильмов-катас- 
троф, сколько с разрушитель- 
ными катаклизмами, активно 
освещенными в средствах мас- 
совой информации. Отличный 
мотив для каждого попробовать 
спасать жизни хотя бы виртуаль- 
но. Телевидение итак обеспечи- 
ло серии бесплатную рекламу, а 
уж упустить такой шанс, как ко- 
нец календаря майя, разработ- 
чики попросту не имели права. 

казалось бы, судьба игр о лока- 
лизации последствий природных и 
техногенных катастроф должна бы- 
ла начаться и закончиться в 1998 
году на Етегдепсу: Натег$ ог Ше 
— сложно было гарантировать жиз- 


неспособность заведомо нишевой 
серии. Однако высокое качество 
первого и последующих проектов 
не только сделало линейку культо- 


вой, но и — после Етегдепсу 3 — 
М55юп: Ее 2005 года — заставило 
удивиться, почему она, линейка, не 
целит в класс ААА. Тем более что 
тема конца света популярна как ни- 
когда, а после фильма “2012” Ро- 
ланда Эммериха и вовсе взлетела к 
небесам. Сеттинг катастроф пер- 
спективен (амбициозная | Ат Ае 
отИЫ5$ой тому подтверждение}, так 
отчего же и Етегдепсу не совер- 
шить рывок? Надо было всего лишь 
обрушить цунами на Манхэттен, 
взорвать Большой адронный кол- 
лайдер и уронить МКС на Пекин. 
Однако в Етегдепсу 2012 сакраль- 
ное число “двадцать-двенадцать” 
осталось маркетинговым ходом — 
в итоге хорошо, но хуже, чем могло 
быть. 

Кампания в Етегдепсу 2012 
стартует резво, не давая привык- 
нуть, осмотреться и приноровить- 
ся — сразу же необходимо отпра- 
виться на помощь терпящим бед- 
ствие. Приходится хватать руки в 
ноги и буквально лететь на выруч- 
ку. Время не ждет, каждая секунда 
на счету, поэтому нужно реагиро- 
вать чрезвычайно быстро и разре- 
шать возникшую проблему наибо- 
лее простым и логичным методом. 
Разбираться предстоит в процес- 
се, и уже через несколько мгнове- 
ний бригады спасателей спешат к 
месту чрезвычайного происшест- 
вия. И только начинает казаться, 
что можно выдохнуть и сходить на 
кухню за бутербродами, как уро- 
вень делает неожиданный виток, 
поверх старого локального катак- 
лизма ложится новый — и кроме 
жертв первого инцидента прихо- 
дится выручать уже самих спасате- 
лей. Подход оправдывает себя — 
становится не до бутербродов до 
самого конца миссии. Игра обла- 


дает каким-то особенным очарова- 
нием, благодаря которому пропи- 
тываешься переживанием за каж- 
дого пострадавшего, как будто это 
не безликий набор текстур, а вза- 


правдашний живой человек, уго- 
дивший в беду. Поэтому и прини- 
маешь решения за какие-то мгно- 
вения — времени на тщательное 
планирование операции нет. А ос- 
тавить его следовало бы, потому 
что, как только последнему бедо- 
лаге оказана помощь и он достав- 
лен в безопасное место, понима- 
ешь, что если бы действовал не- 
много иначе, то смог бы спасти 
еще больше людей. Вот такое не- 
затейливое и неназойливое скло- 
нение к повторному прохождению 
Етегдепсу 2012, и воспринимает- 
ся такая реиграбельность просто 
прекрасно. Когда хочется запус- 
тить проектеще раз не за набор ка- 
ких-то бонусов, а из-за желания 
переиграть по-другому — это всег- 
да хорошо и приятно. 

Плотность действия что надо — 
разработчики решили затереть 
привычную постановку из 
Етегаепсу 4: СюБа!ГЕюМег$ ог Ше, 
где глобальные катастрофы вне- 
запно и аккуратно вписывались в 
свободную игру, по ходу которой 
мы реагировали лишь на неприме- 
чательные инциденты. Теперь нас 
динамично бросают от одного ужа- 
сающего происшествия к другому, 
из одной точки мира в совершенно 
противоположную, что обеспечива- 
ет скорость развития событий как в 
взаправдашнем фильме-катастро- 
фе. Опомниться не дают: то мы ли- 
квидируем последствия землетря- 
сения и разразившихся после него 
пожаров, то подчищаем место па- 
дения самолета посреди Красной 
площади. Накал и правда на уровне 
фильмов Роланда Эммериха, но по 
масштабам все-таки не дотягивает: 
тут разворачивается вовсе не ко- 
нец света, а просто набор катаст- 
роф. Все-таки горящие обломки 
“Боинга” возле храма Василия Бла- 
женного не дотягивают до авианос- 
ца, брошенного ударом гигантско- 
го цунами на Белый дом, погруже- 
ния Лос-Анджелеса на дно Тихого 
океана, появления вулкана посреди 
Йеллоустоунского парка или взры- 
ва АЭС. Етегдепсу 2012 использу- 
ет цифру “двадцать-двенадцать” 
всего лишь в маркетинговых целях, 


а жаль: воспроизведи разработчи- 
ки настоящий конец света, это ав- 
томатом принесло бы проекту мас- 
су хвалебных слов и красивых эпи- 
тетов, а так — масштаб не тот, что- 
бы ассоциироваться с апокалипси- 
сом. 

На фанатов, конечно, разработ- 
чикам можно положиться, но к се- 
рии все-таки надо привлекать и но- 
вых покупателей. Для того чтобы 
для новичков ознакомление с 
Етегоепсу 2012 проходило как 
можно комфортнее, авторы сдела- 
ли все от них зависящее. Обучаю- 
щий режим не только позволяет по- 
стичь все тонкости управления па- 
лочкой-выручалочкой, но и подает 
информацию приятно и доступно 
даже для самых казуальных игро- 
ков, которых любой концепт покру- 
че “убей их всех” повергает в пани- 
ку. Запутаться в порядке действий 
тоже трудновато, даже если пы- 
таться сделать это специально — 
логичные схемы и внятные специ- 
альности подопечных попросту не 
позволят. Все это более чем полез- 
но, когда мы имеем игру не только 
необычную, но и довольно слож- 
ную. 
Етегдепсу 2012 показывает от- 
менный баланс между хардкорнос- 
тью и увлекательностью, бросая иг- 
року вызов, но не таким образом, 
чтобы согнать с геймера семь по- 
тов. Единственное послабление — 
заранее скомбинированные коман- 
ды, что не дает провалить миссию 
только по той причине, что вы забы- 
ли захватить кинологов и не можете 
обнаружить пострадавших под руи- 
нами. Правда, даже так зачастую 
приходится тыкать подопечных бук- 
вально носом в те места, где нужна 
их работа: искусственный интел- 
лект по-прежнему ни к черту. Благо 
врачи сами догадываются оказы- 
вать помощь пострадавшим, а по- 
жарники заливают огонь водой из 
шлангов — а вот полицейские, 
пусть и научились направлять ко- 
лонны оказавшихся в месте катаст- 
рофы людей в безопасное место, 
все одно молча и терпеливо взира- 
ютна стреляющих в них преступни- 
ков. 


Имеются претензии и к интер- 
фейсу, который все так же далек от 
идеала. Пусть все его пункты интуи- 
тивно понятны, элементарная не- 
хватка иконок задействованных и 
свободных юнитов отнимает много 
времени на ненужное рысканье по 
карте и здорово злит. Но главный 
недостаток Етегдепсу 2012 — не- 
много контента за затраченные 
деньги. Число сюжетных миссий — 
всего лишь дюжина, а неплохой 
стимул к реиграбельности — ба- 
нальное желание произвести спа- 
сение еще лучше — упирается в 
стену однообразия. Игра перестает 
удивлять. Что говорить, если даже 
во время первого прохождения иг- 
ровой процесс большей частью 
оборачивается чередой заученных 
действий. Не добавляет остроты и 
кооперативный режим — бледная 
копия сюжетных миссий с недо- 
статком игроков онлайн и неприят- 
ными багами. 

Удивительно, учитывая не са- 
мый внушительный бюджет игры и 
ее очевидную нишевость, но жало- 
ваться на сырость и скверную опти- 
мизацию Етегдепсу 2012 не прихо- 
дится. Графическая обертка проек- 
та на редкость отличная. Пусть но- 
вый движок, здорово улучшивший 
внешний вид серии по сравнению с 
четвертой частью, и не пытается 
поразить детализацией и спецэф- 
фектами голливудского размаха, 
но делает ровното, что необходимо 
для того, чтобы картинка не резала 
глаз. Резать не будет — будет радо- 
вать, потому как дизайнеры, в луч- 
ших традициях серии, со всем ста- 
ранием подошли к оформлению 
локаций. Уровни не только испол- 
нены с должной фантазией, кото- 
„рая обеспечивает свежесть, реали- 
стичность и разнообразие, но и 
проработаны до самых незначи- 
тельных мелочей. Здорово реали- 
зованы погодные условия: мост 
под дождем или заснеженную Мос- 
кву бесполезно описывать словами 
— надо просто видеть. Ночные сце- 
ны и вовсе выше всяких похвал. Все 
это в сумме создает необходимый 
эффект присутствия и натураль- 
ность, что оборачивается особой 


напряженной атмосферой, являю- 


щейся главным 
Етегдепсу 2012. 

Но, как ни крути, у разработчи- 
ков из Оиадида Сате$ вышел, ско- 
рее, ремейк лучшей в серии треть- 
ей части, что само по себе не очень 
плохо: повторение, как известно, 
мать учения. Однако факт остается 
фактом: Етегдепсу 2012 не уда- 
лось продвинуть линейку вперед. 

Купивших игру из-за звучно- 
го “2012” ждет небольшое разо- 
чарование: глобального катак- 
лизма в ней нет. Но это ни в коем 
случае не отменяет того, что 
Етегдепсу 2012 способна затя- 
нуть с головой. 


Уникальный концепт 
Динамичность 
Приятная сложность 
Комфортное обучение 
Замечательный дизайн 


ГАДОСТИ: 


Проблемы с интерфейсом и 
ии 

Некоторое однообразие 

Короткая кампания 


козырем 


Г 
вывод: 


Вообразивших перенос в иг- 
ру зрелищных событий из кино- 
блокбастера ждет некоторое 
разочарование, а остальных — 
приятная и необычная страте- 
гия, вполне способная подзаку- 
сить свободным временем. Но 
потенциал у нее гораздо выше, 
чем на семь с мелочью баллов. 


Обзор написан по РС-версии 
игры 


Мринский И. 


Жанр: платформер 

Плат ы: РС, Хбох 360 

Разработчик: Теап7 Меаё 

Издатель: Геат Мед! 

Издатель в СНГ: Вика Ейейпаттет 

Похожие игры: СЛ, Вгаю, серия Каго$ 

Рекомендуемые системные требования: про- 
цессор с частотой 1,4 ГТц; 1 Гб ОЗУ; видеокарта со 128 
Мб ОЗУ и поддержкой шейдеров версии 3.0; 200 Мб 
свободного места на жестком диске; геймпад 

Официальный сайт 
ими. зирегтеароу.сот 


игры: 


Сквозь скрежет зубов вы все-таки осилите оче- 
редной уровень и воздадите почести разработчи- 
кам, приболевшим архаизмом головного мозга. 
Когда гении эпохи виртуальных развлечений сно- 
шаются со свежими идеями, игровой ретроград 
Эд Макмиллен переносится назад во времени, в 
нафталиновые восьмидесятые, и показывает 
зирегкласс в жанре “платформер”. Ах да, вегета- 
рианцам игра может показаться возмутительно 
оскорбительной. 

Героический кусок мяса зирегловко скачет по сте- 
нам-потолкам, зирегпластично лавирует в воздухе, 
зирегдраматично участвует в постановочных роликах в 
духе милого трэш-мультфильма Нарру Тгее Епепс$, ок- 
рашенного в мрачные тона стопроцентных голливуд- 
ских триллеров. Немного оригинальной иронии никсг- 
дане помешает, но разработчик в Зирег Меа! Воу игра- 
етпо правилам. Доказывает, что для того, чтобы сотво- 
рить зирегплатформер, вовсе не обязательно 
зирегрвать задницу — или где там то место, что обезо- 
бражено наличием мозга. Вга философски переиг- 
рал Зирег Мапо, прыгая по временному континууму, и 
это было зирег, Итфо зирегзамахнулась на экспресси- 
онизм, а Кагоз1, тоже вылившаяся в 5ирег, поиздева- 
лась видом антиплатформера. Зирег Меа! Воу играет 
по правилам. 

Зирегкусок мяса выбился, что называется, из грязи 
в князи: рукотворная флэш-поделка снесла не одну 
сотню крыш менеджерам по перекладыванию бума- 
жек, менеджерам по просиживанию штанов и прочей 
бесполезной офисной биомассе — Макмиллен полу- 
чил контракт с дьяволом, дорисовал новые уровни, 
приписал к названию префикс “Зирег”. Дела бы не бы- 
ло до этого отрезка срамного прошлого, если бы такая 
банальная история не стояла у истоков одной из луч- 
щих игр этого года, к которой невежды становятся в 
очередь для того, чтобы приклеить лейбл “тае”. 

Игра по правилам не означает игру в правила — 
Зирег Меа{ Воу умудряется избегать зирегзаштампо- 
ванных ситуаций и головоломок. Пренебрегает проект 
и фальшивым выкручиванием сложности до 
зирегсложности. Как бы вы ни упали, где бы вы ни рас- 
шиблись, каким бы образом вы ни распластались — 
знайте: это только ваша вина и вина ваших пальцев. 
Остается только по-молодецки гикнуть, поплевать на 
мозоли да покруче стиснуть в зирегруках геймпад. Бла- 
го тонкое, интуитивное, очень плавное зирегуправле- 
ние позволяет выкручивать на аренах феерической 
красоты зирегрюки, прилипая, отталкиваясь от стен, 
лавируя при прыжке с зирегточностью. Всегда попаде- 
те ровно на то место, куда зирегприцелились. Главное 
— четко понимать то, чего хочется: одним зирепмахом 


| == 


Мена Воу 


перелететь пол-уровня с двумя отскоками от стен или 
сдвинуться на волосок — вуаля, система управления 
зирегидеальна. 

Зирег Меа Воу делает ставку на зирегдинамику. 
Уровни пролетаются за считанные секунды. Правда, с 
десятого-тридцатого раза. Наивно было бы полагать, 
что, предоставив в наши загребущие ручки зирегчуткое 
и отзывчивое управление, разработчик спустил бы все 
наработки в унитаз, прошляпив уровень сложности. 
Иногда решительно не понимаешь, как разрешить вне- 
запно возникшую проблему в виде ощетинившейся 
шипами, пилами, ракетными установками и прочей 
смертоносной ерундой архитектуры распластавшейся 
на экране арены. Но после серии неудачных попытск, в 
одной половине которой стоит винить собственную не- 
предусмотрительность, а в другой — несоответствую- 
щий зирегуровню управления уровень ловкости паль- 
цев, конец уровня достигнут — и тутже начинается сле- 
дующий. Никаких бегунков загрузки — не успев разле- 
теться фаршем, ваш героический кусок мяса уже стоит 
на старте. И так в бешеной скачке по более чем трем 
сотням небольших арен, разделенных по стилистичес- 
кому признаку на главы. А в конце каждого комплекта 
уровней нас ожидает занятный уровень борьбы с 
зирегбольшим и зирегопасным боссом. 

А чего только не сделаешь ради любви, особенно 
если это зиреглюбовь одного зирегкуска мяса к друго- 
му куску. История про злого похитителя чужих возлюб- 
ленных канонична до тошноты — благо на помощь при- 
ходят милые художественные зарисовки комично-бру- 
тальной направленности. Мозгигрока должен сгущать- 
ся в левом полушарии (или в левой ягодице — кому как 
повезло), иначе — пилы, горы соли, ракетные установ- 
ки, реки лавы, кровь, мясо, расчлененка, стейк с хрус- 
тящей корочкой и остальное. 

В качестве награды за особые заслуги, когда вы 
пролетите по всем уровням со скоростью зирегшпион- 
ской пули из замороженного мяса, выпущенной из 
ствола какой-нибудь очень крутой снайперской вин- 
товки, можно обзавестись дополнительной главой. За 
внимательность платят милыми бонусами и шансом 
попробовать проскочить все эти пилы, ракеты, соль, 
фарш, смерть сначала за главных героев прочих слав- 
ных зирегплатформеров, будь то С5П или Вгаю. Ну и 
хватит с вас, чай, не на зиреточку игру меняете. 

Игра в классику оправдывает себя целиком и 
полностью. Все гениальное просто: отработать 
зирегидеальное управление и задать бодрый ритм 
— этого хватает для того, чтобы сварганить заме- 
чательный проект, который будут принимать зал- 
пом. Но не все простое гениально. И смысл по- 
следнего предложения я разжевывать не буду. 


РАДОСТИ: 


Динамичность 
Идеальное управление 
Приятная сложность 


ГАДОСТИ: 


Отсугствуют 


к 
т 


Сочная история про спасе- 
ние куском мяса другого куска 
мяса из лап злобного похити- 
теля сможет скрасить выход- 
ные всем прыщавым и одино- 
ким и даже претендовать на 
звание лучшей игры уже 
скрывшегося за страницами 
календаря года, но... Черт, а 
что вам еще от игры надо-то? 


Обзор написан по ХБох 360- 
версии игры 
Вы Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Вей Оеай Вецетроп: Цпбеай Монитаге 


Жанр: экшен от третьего лица; 
дополнение 


Платформы: ХБох 360, 
РауЗайопт 3 

Разработчик: Аоскзг Зап 
Оедо и ВоскЯаг Мойп 


Издатель: Воск$аг батез 

Похожие игры: Не Пеаа 
Ведетрёоп 

Мультиплеер: интернет 

Официальный сайт игры: 
илииии. госк$Ёагдате$.сот/гед- 
Деаагедетрйоп//с/ипаеаа 


Очередной расцвет зомби- 
тематики в игровой среде при- 
вел к довольно занятным ре- 
зультатам: теперь многие раз- 
работчики делают скачиваемые 
дополнения для своих проектов 
донельзя простым способом — 
запускают в игру зомби. В слу- 
чае с Упаеая №атаге для Веа 
Оеаа ВедетрНоп все привело к 
неожиданно приятным переме- 
нам в самой сути игры. 

Сюжетную линию в Шпдеаа 
Мо Нглаге фактически не завезли, 
предпочтя четко прописанному 
сценарию наводнить мир зомби и 
вытолкнуть туда игрока. Ряд всплы- 
вающих по воле скриптов заданий 
исценарных не зарисовок, а скорее 
набросков пытается изобразить 
историю, но получается у него это 
не самым лучшим образом. 
Воск$аг сделали выбор в пользу 
сферической “песочницы” на Ди- 
ком Западе, и не нам их судить — в 
этом подходе можно отыскать как 
минусы, так и достоинства. Но все 
же внятная фабула дополнению не 
помешала бы. А так это Веа Оеаа 
Ведетроп с зомби, встречайте и 
радуйтесь. 

В плане игрового процесса 
Ипдеад №Мютаге выглядит на ред- 
кость банально, но в этой простоте 
есть свое очарование: дополнение, 
несмотря на тривиальность, умуд- 
ряется неслабо затягивать. В об- 
щем-то, все, чем мы занимаемся — 
это разъезжаем по игровому миру, 
отстреливаем встречных восстав- 
ших мертвецов и выполняем нехит- 
рые поручения. Набор их не спосо- 
бен похвастаться большим разно- 
образием, но при правильном упот- 
реблении воспринимается допол- 
нение замечательно. Главное — са- 
мостоятельно разбавлять прогулки 
по огромным открытым простран- 
ствам с выполнением заданий, ЧТО 


вполне привычно для запБох-игр. 
Среди квестов — уничтожение мас- 
совых захоронений, зачистки го- 
родских поселков от орд нежити, 
поиски пропавших без вести лю- 
дей, охота на мертвецов, удержа- 
ние какого-нибудь здания и прочие 
банальности. Ничего действитель- 
но оригинального найти не удастся, 
но в качестве развлечения пере- 
численного более чем хватает. 

Тем более что сама игровая ме- 
ханика претерпела существенные 
изменения, из-за чего Упаеаа 
Мюббтаге ощущается чем-то боль- 
шим, чем стандартное дополнение. 
Постоянно используемая в ориги- 
нале тактика стрельбы из-за укры- 
тий вадд-оне стала самой короткой 
дорогой на тот свет, основа боя тут 
— постоянная беготня от толп зом- 
би и прицельная стрельба по оным. 
Последнее обязательно, потому 
как ремень на мешке с амуницией 
придется серьезно затянуть: пат- 
роны в Упдеаа Мю таге стали на- 
стоящей редкостью, ценящейся на 
вес золота. Большая часть магази- 
нов из-за наплыва восставших мер- 
твецов, понятное дело, не функцио- 
нирует, с убитых по второму кругу 
снять много приятностей не полу- 
чится, а зомби любят ходить огром- 
ными стаями, поэтому жесточай- 
шая экономия становится основой 
выживания. 

На самом деле для создания 
должной атмосферы в Упадеаа 
Ман таге разработчикам многого 
делать не пришлось: Дикий Запад и 
без того может неслабо угнетать и 
навевать тоску — в хорошем смыс- 
ле. Поэтому ребятам из Воск$1аг 
только и понадобилось что убрать 
излишек живых людей, напустить 


тучи зомби и добавить несколько 
гнетущих треков в музыкальное со- 
провождение — вуаля, новая — тя- 
желая, мрачная — атмосфера гото- 
ва. Неплохо на нее работает и акку- 
ратно обработанное динамическое 


изменение погодных условий: как 
над ватагой тянущих к нам руки 
мертвяков после проливного до- 
ждя из-за туч начинает пробивать- 
ся солнце и радуга играет на гори- 
зонте — поверьте, это надо видеть. 
Не обошлось в дополнении и без 
вполне ожидаемого весьма остро- 
умного черного юмора, который 
добавляет последний оттенок в па- 
литру атмосферы. 

Но особый смак Упдеаа 
Моптаге — это мир. Когда после, 
скажем прямо, отвратительного, 
скучного старта проникаешься ми- 
крокосмосом дополнения, пере- 
стаешь жалеть и о смазанном сю- 
жете, и о не самом щедром наборе 
квестов. Мало того что зомби на 
Диком Западе — это уже впечатля- 
ет, так авторы еще и старательно 
потрудились над реализацией те- 
мы взаимодействия мертвецов и 
живых людей. Ходячих трупов тут 


иногда пытаются прикармливать и 
приручать, уживаться с ними, а не 
просто подвергать тотальному ге- 
ноциду. Что уж говорить о том, что в 
Ипаеаа Мюбтаге встречается все 
многообразие зомби-животных! Не 
побрезговали ВосК$аг увести пару 
идей у 1еН 4 Реад: кроме обычных 
каноничных зомби они впустили в 
мир зомби-мутантов. До мертвяков 
с ракетными ранцами и базуками, 
слава богу, дело не дошло, но зато 
в дополнении имеются быстро бе- 
гающие на четвереньках зомби, 
толстокожие здоровяки и выпуска- 
ющие ядовитую смесь трупы. И 
каждого из них придется вознагра- 
дить за усердие пулей в голову. 

Довольно тривиальная идея 
напичкать игровой мир зомби 
обернулась для Ве Оеаа 
ВедетрНоп неожиданным ре- 
зультатом — серьезно измени- 
лась сама специфика игры, да 
еще и здорово переменилась 
атмосфера. Именно эти два 
факта и обеспечивают Упдеаа 
№Моптаге звание не просто об- 
разцового дополнения, а чего- 
то большего и лучшего. 


РАДОСТИ: 


Изменения в геймплее 

Хорошая атмосфера 

Много мертвецов 

Динамическая смена пого- 
ды ь 


ГАДОСТИ: 


Начало убаюкивает 


| 


Попросту сменив живых лю- 
дей на ходячих мертвецов, раз- 
работчики представили в до- 
полнении довольно отличную 
от оригинала игру. Рекоменду- 
ется всем. 


Обзор написан по Р5З-версии 
игры 


Эш 


Ващейе" Вай сотрапу 2 — \Метат 


Жанр: шутер от первого лица; 
дополнение 

Платформы: РС, ХБох 360, 
РвуЗ{айоп 3 

Разработчик: ЕА Оюйа/Шизюп$ 
Сгеайме Ещепаттет 

Издатель: Вескопс АпП5 

Издатель в СНГ: НесРопс Ап$ 

Похожие игры: серия 
ВаШевеч 

Мультиплеер: интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 3,0 ГГц; 3 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта с 512 Мб ОЗУ и поддерж- 
кой шейдеров версии 3.0; 8,2 Гб сво- 
бодного места на жестком диске 

Официальный сайт игры: 
илми/.башенеюБадсотрапу?.сот/ 
метат 


Военных конфликтов во вто- 
рой половине ХХ века было 
столько, что, выпустив всего од- 
ну игру в жанре “шутер”, разра- 
ботчики могут клепать одно до- 
полнение за другим, просто ме- 
няя сеттинг. Однако так не дела- 
ют даже в Ееснопс Айп$, пред- 


почитая брать качеством, отби- 
рая наиболее популярные вой- 
ны. А для американцев самая 
известная из них — конечно же, 
война во Вьетнаме. 

После прошлого вояжа в джунг- 
ли Вьетнама с битым стеклом и ос- 
трым кетчупом в заднем проходе в 
ВаНебею: Метап?, созданном по 
образу и подобию Вавеве 1942, 
разработчики из ЕА ОКЕ предлага- 
ютвновь закинуть на плечо автома- 
тическую винтовку и на борту 
транспортного вертолета или пар- 
тизанскими дорогами из не нане- 
сенных на карту деревушек отпра- 
виться на одну из самых кровавых и 
затяжных войн ушедшего века. 

ВаНейея: Вад Сотрапу 2 — 
\Летагт являет собой исключитель- 
но мультиплеерное дополнение, 
поэтому на отсутствие хоть сколь- 
нибудь разумных оппонентов под 
управлением искусственного ин- 
теллекта рассчитывать не прихо- 
дится, а это, как ни крути, серьез- 
ный недостаток. 

Вроде бы не такой внушитель- 
ный набор новых арен, состоящий 


из четырех основных и одной до- 
полнительной (она станет доступна 
тогда, когда игроки совместно вы- 
полнят 69 миллионов командных 
действий) карт, на самом деле ока- 
зывается значительным подспорь- 
ем мультиплеерным баталиям ори- 
гинальной Ва Сотрапу 2. Дело в 
том что сама архитектура локаций 
была значительно изменена с уче- 
том специфики войны во Вьетнаме. 


Теперь зоны боевых действий из- 
резаны знаменитыми тоннелями 
времен той войны, что добавляет 
игре еще щепотку разнообразия 
тактических и стратегических ре- 
шений. Карты проработаны и сба- 
лансированы на совесть — с этиму 
авторов из [СЕ никогда проблем 
не было, поэтому противодейству- 
ющие стороны находятся в абсо- 
лютно одинаковых условиях. Един- 


ственное, что вызывает нарекания, 
так это практически полное отсут- 
ствие во Метпагл знаковой стороны 
мультиплеера Вад Сотрапу 2, а 
именно повсеместной разрушае- 
мости. Уничтожить можно букваль- 
но несколько сооружений в строго 
отведенных местах, а устроить при 
помощи тротиловой шашки обвал в 
лабиринтах подземных лазов и хо- 
дов — дулю вам. Режимы остались 
прежними — Сопаце$Ё и Виз. 
Естественно, был переработан 
под данный временной промежуток 
и арсенал обеих воюющих сторон 
— армии США и Северного Вьетна- 
ма. Каждому классу бойцов доста- 
лось по три вида оружия, соответ- 
ственно, общее количество вирту- 
альных копий реально существую- 
щих стрелковых видов вооружения 
составило дюжину, а еще появи- 
лись аутентичные образцы боевой 
техники того времени. Вьетнамская 
армия в большинстве своем осна- 
щена советскими пушками вроде 
ручного противотанкового гранато- 
мета РПГ-2 и стрелковым оружием 
вроде ППШ и автомата Калашнико- 


ОБЗОР 


Ваши ооо; Томли ог Веайа 


Терракотовая. 
армия Цинь 


ихуанди 


Жанр: ролевая игра;/ЯР@ 
Платформа: РС 
Разработчик: ЗоиЙгате 
Издатель: Зоийгате 
Похожие игры: серия Ета 
Ратазу, серия Огадоп биез Е 
Мультиплеер: отсутствует” 
Минимальные системные 
требования: процессор с частотой 
1,0 ГГц; 256 Мб ОЗУ; видеокарта с 
поддержкой ОтесХ 7. 1; 170 Мб сво- 
бодного места на жестком диске 
Рекомендуемые системные 
требования: процессор с частотой 
2,0 ГГц; 512 Мб ОЗУ; видеокарта с 
поддержкой ОттесХ 7.1; 170 Мб сво- 
бодного места на жестком диске 
Официальный сайт игры: 
илмм. зоийтате-грд.сот/гатМоо4 


В то время как японские раз- 
работчики пытаются изобрести 
велосипед и отойти от канонов 
своих игр, что похвально и бла- 
городно, их соседи неожиданно 
дают повод нырнуть в нафтали- 
новые глубины. И после 
ВашЫооч: Томл о Веа! 1 хочется 
сказать им за это “спасибо”, хо- 
тя выкинь авторы такое же в се- 
рии Ета! Еа\азу — получили бы 
по сопатке гневной критикой. 

ЗоиЙтате — мало того что неза- 
висимые разработчики, так еще и 
китайцы. До этого, кроме совер- 


шенно мозговыносящих идиотских 


многопользовательских игр, Под- 
небесная в наших палестинах смог- 
ла отметиться на поприще вирту- 
альных развлечений разве что на- 
бором убойно-унылых слэшеров 
Рупа \Матог. А тут — стопро- 
центное те, так еще и ролевая иг- 
ра в японском стиле. Можно не со- 
мневаться, что это чудо в миниатю- 
ре и вовсе могло пролететь фане- 
рой над Парижем, но вышедшую в 


- коммунистическом Китае еще в 


2007 году, состряпанную на школь- 
ном движке ВРС Макег игру все-та- 
ки удосужились перевести на меж- 
дународный английский. 

Со стилистикой все становится 
ясно, если обладаешь хоть какой- 
то толикой любознательности и до- 
ступом в интернет. Посмотревшие 
фильмы “Крадущийся тигр, затаив- 
шийся дракон” и “Дом летающих 
кинжалов” уже смекнули в чем де- 
ло, остальные вспоминают безоб- 
лачное детство и мультипликаци- 
онную ленту “Мулан”. Мир китай- 
ского фольклора, именуемый уся, 
становится краеугольным камнем 
Ваш Ыоод: Томт оГ ОБеа 1. Картина 
Поднебесной времен сладостраст- 
ных императоров, набегов диких, 
туповатых и кровожадных кочевни- 
ков и феодальной раздробленнос- 
ти. Князьки сменяются организаци- 
ями различных мистических уче- 
ний, восточных боевых искусств и 
прочей заговорщической ерунды. 
Гармония, баланс и равновесие в 
масштабах одной громадной стра- 
ны — вот единственная цель, ради 
которой усаживаешься за 
ВайЫоосд: Томт оЁ Беа. Неболь- 


шой экскурс в как минимум любо- 
пытную китайскую культуру — до 
того как последователи Мао наса- 
дили там идеологию всеобщего ни- 
щенского равноправия. 
Нарисованные от руки антура- 
живыдаютнодлинное обожаниеху- 
дожников. создаваемого ими мира 
и позволяют насладиться необыч- 
ной и экстравагантной стилисти- 
кой. Преобладание блеклых, вы- 
цветших оттенков и знакомая фор- 
ма изображений не только сделали 
игре узнаваемое лицо, но и позво- 
ляют глубже окунуться в занима- 
тельную атмосферу японской роле- 
вой игры китайской выделки. А ког- 
да на нарочито чернильных пейза- 
жах красной пеленой появляются 
моря крови с островками из трупов 
{игра контрастов!), то сложно удер- 
жаться и не поскулить от восторга. 
В то время как знаменосцы жа- 
нра, например Рта! Ратазу или 
Огадоп Оие$, стараются удивлять, 
а местами и удивляют (с той же ча- 
стотой, что расстраивают) иннова- 
циями и смелыми перетасовками 
правил этого консервативного под- 
жанра, ВапЪБюоч: Том о Беа от- 
правляет игроков в самую что ни на 
есть нафталиновую классику. Отра- 
ботанные годами правила в этом 
случае не заставляют жаловаться 
на избитые каноны, а напротив — 
воспринимаются кое-где свежо, 
местами — с нужной долей нос- 
тальгических реакций в коре голо- 
вного мозга. Китайцы сработали по 
правилам первых Рпа! Ращазу и 
Рпащазу З4аг — и сработали хоро- 


А асв 
$115 
ПеЁею4 


кегл$ 


“Из бытия и небытия произошло все; из невозможного и возмож- _ 
ного — исполнение; из длинного и короткого — форма. Высокое подчи- 
няет себе низкое; высшие голоса вместе с низшими производят.гар-_ 
монию, предшествующее подчиняет себе последующее”. 


ь Лао-Цзы“ 


Отменно прописанная и прора- 
ботанная картина мира даст нема- 
ло положительных поводов для его 
исследования, анакрученный плот- 
ными мотками сюжет уж точно ни- 
кому не позволит заскучать. Вроде 
бы банальная завязка с толчком к 
объединению враждующих группи- 
ровок неожиданно обрастает новы- 
ми подробностями, закулисными 
сплетнями, флешбеками в детство 
главных действующих лиц и прочи- 
ми мелкими подробностями. Бла- 
годаря такому многообразию ме- 
лочей мир ВатЫоос: Томт о Беа® 
буквально втягивает в себя каждого 
игрока, не ленящегося читать ог- 
ромные полотна текста с нужной 
информацией и интересными дета- 
лями. Таки создается то, что мы на- 
зываем атмосферой. 

Классические пошаговые пота- 
совки могут вызвать ностальгичес- 
кое бурление в душах поклонников 
ролевых игр японского стиля, но 
главное их достоинство заключает- 
ся — внезапно — в разнообразии. 
Если рядовые встречные оппонен- 
ты отправляют в копилку еще не- 
много очков опыта и баночек с жид- 
костью, что расходуется на приемы, 


с пары заученных ударов, то стычки 
с сюжетными персонажами дают 
как пищу для тактической смекалки, 
так и должный вызов. Рассчитать 
наиболее подходящую комбинацию 
действий и вычислить все слабые 
стороны врага — такими нехитрыми 
приемами разработчики умудряют- 
ся делать пошаговые потасовки 
действительно интересными. 
Порция ностальгии была бы 
не столь приятной, если бы 
ВамЫооа: Томт ог Беа!Ш оказа- 
лась лишена интересной само- 
бытной вселенной, заниматель- 
ного сюжета и милой визуаль- 
ной стилистики. Китайским под- 
вальным игроделам удалось то, 
что становится редкостью в мо- 
дернистских течениях мира 
пост-модерна — удивить. 


РАДОСТИ: 


Сюжет 
Мир 
Стиль 


ГАДОСТИ: 


“Одеяла” текста 


| 


Неожиданно приятный при- 
вет из бородатого прошлого, 
который без пафосных криков и 
воплей дает возможность про- 
вести немного времени в прият- 
ном и увлекательном приклю- 
чении в мире китайского фольк- 
лора. те из Поднебесной — 
разве этого не достаточно? 


Слава Кунцевич 


ва, а их американские коллеги — 
также узнаваемыми образцами 
вроде автоматической винтовки 
Сагапа М1 или гранатомета МбО. 
На земле же властвуют танки МА8, 
а небеса бороздят знаменитые 
штурмовики Е-4 Рпапют. 

Однако главным достоинством 
\Метат являются вовсе не карты и 
наборы оружия, а аккуратно и ста- 
рательно воссозданная разработ- 


чиками атмосфера войны во Вьет- 
наме. Любители фильмов об этом 
кровопролитном конфликте почув- 
ствуют себя в своей тарелке, разве 
что восполнить пробелы в знаниях 
за счет игры вряд ли получится. 
Мрачные навесы грязных джунг- 
лей, потертые приклады автомати- 
ческих винтовок, мутные извилис- 
тые тоннели — все работает на ат- 
мосферу в лучшем виде. Добавляет 


градуса и размашистый саундтрек 
с песнями тех лет, состоящий из 
почти что полусотни композиций. 
Словом, без этого набор дополни- 
тельного контента был бы куда ме- 
нее приятным и ценным. 

Если бы не заботливо воссо- 
зданная атмосфера таких филь- 
мов, как, например, “Мы были 
солдатами”, “Взвод”, “Апока- 
липсис сегодня” и “Охотник на 
оленей”, Ва Неве: Ваа 
Сотрапу 2 — Метат не потянул 
бы и название просто прилично- 
го дополнения. А так его вполне 
можно назвать образцовым, оп- 
равдывающим каждый требуе- 
мый за него цент. 


РАДОСТИ: 


Хорошая атмосфера 
Саундтрек 


ГАДОСТИ: 


Только мультиплеер 
Карт могло бы быть и боль- 
ше 


Метпат обязателен к при- 
обретению всем людям, пред- 


почитающим проводить досуг 
за мультиплеером ВаШейе: 
Ваа Сотрапу 2, атакже поклон- 
никам тематики Вьетнамской 
войны. Остальным — по жела- 
нию. 


Обзор написан по РЗЗ-версии 
игры 


ОБЗОР 


Жанр: слэшер 

Платформа: Р5Р 

Разработчик: Леаду аЁ Баип 
$11905 


Издатель: Зопу Сотршег 
Етщепаттет 

Издатель в СНГ: 5опу 
Сотршег Ещепаттеп! 

Название — локализованной 


версии: Содо!Илг: Призрак Спарты 
Похожие игры: серия Соа о! 
И/аг 
Официальный сайт игры: 
или. зрайапзапоа/. сот 


Так уж получается, что сайд- 
проекты известных серий, выпу- 
щенные для карманных консо- 
лей, зачастую представляют 
лишь бледную тень своих “стар- 
ших братьев”. Все обычно спи- 
хивают на специфику игр на 
платформах, предназначенных 
для того, чтобы коротать поезд- 
ки в транспорте. Тот же Соа ог 
\М/аг: СПат$ о! О!утриз трехго- 
дичной давности был, конечно, 
симпатичен, но не более того. 
Однако сейчас приоритеты сме- 
нились, и выход на РЭР Маа! 
Сеаг ЗоНа: Реасе \У/аЖег и 
Уакупа Сигопсез$ И это только 
подтверждает. А Со@ оф \аг: 
Споз1 о? Зрама ставит не точку, а 
восклицательный знак. 

Завершение трилогии никогда 
не бывает помехой для серий, кото- 
рые стабильно приносят большой 
доход, вот и Соа ог \М/аг: СНозЕ от 
Зраца не продолжает или предоп- 
ределяет сюжет трех проектов для 
“больших” консолей, а расширяет и 
углубляетего. Действо второй игры 
в линейке для РЗР аккуратно вкли- 
нивается между тем, когда первая 
часть уже завершилась, а вторая 
еще не началась. Греческий бог 
войны Арес уже отправлен играть в 
нарды и давиться божественным 
эфиром без закуски в мрачное цар- 
ство Аида, а Кратос еще не успел 
усадить свои полушария нижнего и 
единственного мозга на один из 
тронов Олимпа. Событий за это 
время произошло — мама не го- 
рюй! Сценаристы Сод о \М/аг: СНо$1 
ОГ Зраца действительно расстара- 
лись — сюжетная линия не только 
изобилует режущими разум откро- 
вениями, но и помогает лучше по- 
нять как суть игровой вселенной, 
так и побуждения главного героя. 
Собственно, шагая по истории, мы 
участвуем в пути Кратоса к званию 
бога, скорее, с психологической 
точки зрения. В отличие от завер- 
шающей части трилогии, накачан- 
ный озверевший спартанец вновь 
предстает перед нами в роли чело- 
веческого существа, а не просто 
универсального оружия. 

Сюжетная линия отсылает нас в 
знакомое прошлое и начинает бе- 
шено вращаться вокруг брата Крато- 
са по имени Деймос. Перепутав с 


будущим уничтожителем греческих 
богов, олимпийцы изъяли его из ми- 
ра живых, а этого мускулистый бри- 
тый_спартанец просто так оставить 
не может. Должная плотность собы- 
тий обеспечена: Кратос огнем и ме- 
чом, т.е. руками и ногами пройдется 
по загадочной затерянной Атланти- 
де, полису Спарте и в конце концов 
отправится в мрачное царство смер- 
ти выручать брата из лап Танатоса. 

Ладно все у проекта и с подачей 
сюжета — постановка традиционно 
получилась на очень высоком уров- 
не. Сразу видно: на то, чтобы нала- 
дить эффектные крупные планы, 
синхронизировать операторскую 
работу и поиграться с наиболее 
удачными ракурсами, разработчики 
убили не один месяц работы. СНо$! 
ОЕ Зраца стоит приобрести хотя бы 
для того, чтобы посмотреть, как на 
консоли, которую позиционируют 
как средство для забавы во время 
езды на работу/учебу, разыгрыва- 
ются сцены из самого настоящего 
голливудского блокбастера. Это не 
шутки: версия для Р$Р если не дает 
фору, то практически сравнивается 
с основной трилогией в этом отно- 
шении. Чтобы в этом убедиться, до- 
статочно лишь взглянуть, как акку- 
ратно и тщательно анимированы 
лица персонажей в сюжетных зари- 
совках. Под стать “актерской игре” 
и озвучка главных героев, срабо- 
танная голосами известных каждо- 
му поклоннику серии артистов. И 
несмотря на то, что у нас продается 
полностью локализованная и пере- 
озвученная версия от самой Зопу, 
выбрать лучше все-таки оригиналь- 
ный вариант с русскими субтитра- 
ми. Мало того что знакомые голоса 
порадуют самим фактом своего 
присутствия, еще и играют зару- 
бежные актеры куда лучше “наших”, 
зачастую без выражения зачитыва- 
ющих текст по бумажке. 

Но все-таки главным достоин- 
ством нового портативного С@о4 оф 
\М/аг является не психологизм, не 
разнообразие сюжетных поворотов 
и не восхитительная подача, а эф- 
фект новизны. Казалось бы, за все 
прошлые игры серии разработчики 
уже успели засветить и разобрать 
всю древнегреческую мифологию, 
ан нет — для ОпозЕ оЁЕ Зрайа они 
умудрились, как фокусники, . выта- 
щить из шляпы новый набор богов, 
полубогов и просто знакомых имен. 
Итугуже без досконального знания 
эллинских мифов и эпосов не обой- 
тись, если хотите действительно 
смекнуть, кто и куда, но даже не са- 
мым любознательным игрокам 
проект подарит кое-какую общую 
информацию о действующих ли- 
цах, естественно, слегка заточен- 
ную под местные гипертрофиро- 
ванные реалии. Так, в портативном 
СоЯ ог М/аг нашлось место уже 
обозначенному богу смерти Тана- 
тосу, морскому чудищу Скилле, бо- 


гиням мести эриниям и даже осло- 


- ухому царю мигдонийцев Мидасу. 


Без малого идеальна в Со4 о! 
М/аг: СНо$1 о! Зраца и боевая систе- 
ма, выполненная в лучших тради- 
циях этой знаковой слэшерной се- 
рии. С одной лишь поправкой: в 
разрезе линейки существенных пе- 
рестановок и изменений в версии 
для карманной консоли нет. Долж- 
ны они были быть или от добра до- 
бра.не ищут — расстановку прио- 
ритетов мы, пожалуй, целиком и 
полностью оставим за вами, а сами 
подробнее расскажем, почему так 
приятно и впечатляюще смотрятся 
потасовки на Р$Р. 

СПоз{ о! ЗраНа старается обес- 
печить максимальное удобство для 
играющего: все удары и комбини- 
рованные приемы совершенно не- 
сложны в исполнении, поэтому 
рвать противников на части можно 
даже в естественной среде обита- 
ния карманных консолей — втранс- 


порте. Набор оружия и дополни- 
тельных возможностей не то чтобы 
очень разнообразен, но и пенять на 
его скудность как-то не приходит- 
ся. Два вида оружия, три магичес- 
ких способности и режим ярости — 
так называемая “сила Теры” — 
вполне способны удовлетворить 
даже самых езыскательных гейме- 
ров. Все умения можно прокачи- 
вать дедовским способом — соби- 
рая красные сферы с опытом. А все 
оставшиеся сферы после заверше- 
ния игры можно потратить в мест- 
ном магазинчике — “Храме Зевса” 
— навсякую приятную мишуру вро- 
де дополнительных арен для режи- 
ма выживания. К слову, именно по- 
следний в разы продлевает жизнь 
Спо${Е 0{ Зрайа: что может быть 
приятнее во время ожидания авто- 
буса, чем разрубать прущих отов- 
сюду оголтелых врагов? 

Никуда не делись красивые мо- 
менты с использованием Сиск те 


Еует5, весьма несложные, а оттого 
и комфортные для играющего. Ес- 
тественно, про впечатляющую их 
постановку можно не рассказывать, 
но не упомянуть о том, как замеча- 
тельно и зрелищно Кратос рубит в 
капусту греческих богов второго 
эшелона, попросту нельзя: все вы- 
полнено по высшему разряду. 

Весьма органично в игру вписа- 
лись элементы платформинга с не- 
большими задачками, которых не 
много-и не мало — ровно столько, 
сколько нужно. Темп они не сбива- 
ют, как это было в од оЕ\М/аг Ш, да 
и расположены весьма удачно — 
словом, дополняют геймплей, а не 
мешают получать удовольствие от 
драк. 

Отдельных лестных эпитетов 
заслуживает визуальное оформле- 
ние СПо3+{ о! Зрапа, причем в дан- 
ном случае это не просто дежурные 
слова в адрес традиционно хоро- 
шей графической обертки серии. 


Даже если опустить все восторги, 
без преувеличения, перед нами — 
самая совершенная в технологиче- 
ском плане игра для карманной 
консоли от Зопу. Подобных красот, 
скорее, можно ожидать от домаш- 
них платформ: итам картинка смот- 
релась бы весьма и весьма неплохо 
— но не от карманной Р$Р. Соа о 
М/аг: СПатз оЁ ОмМтриз двухгодич- 
ной давности и красивейший Ме{а! 
Сеаг Зою: Реасе М/аЖег с легкостью 
уложены на лопатки: про анимацию 
мы уже говорили, а к ней приплю- 
суйте замечательные, яркие, впе- 
чатляющие спецэффекты, четкие, 
детально проработанные текстуры 
как моделей, так и окружения, ста- 
бильную, без подвисаний и тормо- 
зов, работу — вот оно, техническое 
исполнение СНо${ о Зрапа. А это 
мы еще ни словом не обмолвились 
о замечательном дизайне, которой 
шагает вровень с величественными 
пейзажами из бод о \М/аг Ш. Худож- 
ники подошли к оформлению свое- 
го детища с должным старанием и 
фантазией, отсюда и результат. 
Еще приятнее становится, когда из 
миниатюрных динамиков Р$Р начи- 
нают звучать эпические, будоража- 
щие музыкальные композиции за 
авторством уже собаку съевших на 
саундтреке к серии Майка Регана и 
Джерарда Марино, сотворивших 
для Опоз${ ог Зраца практически с 
нуля оригинальное музыкальное 
наполнение. Складывается ощуще- 
ние, что одну из “больших” Со о! 
М/аг просто взяли и запихнули в ма- 
ленькую консоль. Впрочем, по сути, 
так оно и есть. 

СоЧ оЁ М/аг: СПо${ оЁ Зраца 
прекрасно чувствовал бы себя 
не только на карманной плат- 
форме, но и на основных консо- 
лях. Вылизанная, отличная игра, 
к которой просто не получится 
придраться, особенно если 
учесть, что создать что-то луч- 
шее для небольшой и уже отжи- 
вающей свое РЗ$Р — это уже из 
разряда фантастики. 


РАДОСТИ: 


Неплохой сюжет с отличной 
подачей 

Великолепный геймплей 

Сногсшибательная графика 


ГАДОСТИ: 


Отсутствуют 


и - 


Фактически идеальная игра 
для карманной консоли, не 
только не поправшая славного 
имени своих “старших брать- 
ев”, но и значительно увели- 
чившая их авторитет. Пропус- 
кать такие большие игры на 
РЗР — попросту глупо- 


ОБЗОР 


оу Ваое 


Жанр: слэшер, аркада 

Платформы: {РРопе, {Род оий, 
Рад 

Разработчик: 
Етепаттет 

Издатель: Ерс Сате$ 

Похожие игры: серия Бипдеоп 
Дегепаегз: Риз! Илауе 

Мультиплеер: отсутствует 

Официальный сайт игры: 
илмм.ерсдатез.сот/пйпйуаае 


Сваг 


Все чаще удается наблю- 
дать, как сами производители 
технических новинок стараются 
продвигать свои товары к целе- 
вой аудитории, увеличивая 
оную еще и за счет индустрии 
виртуальных развлечений. За- 
явление Мсго$ой о том, что 
\МИпаом/5 8 создается в первую 
очередь как игровая платформа, 
печальное закрытие Ргоес{ 
ОНзе, при помощи которого 
ца! собирались продавать свои 
новые процессоры, — теперь на 
эту дорожку вступили Арре с 
блокбастером шйЯпйу Ваде. 

юйпйу Ваде для платформ от 
АрренаЮ$ должна была стать зна- 
ковым проектом, фактически, заяв- 
кой на то, что отныне РВопе, {Род и 
Рай можно считать полноценными 
игровыми консолями, и одновре- 
менно игрой для мышц перед обе- 
щающими скоро приехать в мага- 
зины 30$ от Мищепао и РЗР 2 от 
Зопу. Если раньше в Арр Зюге мож- 
но было в лучшем случае прикупить 
неплохую казуалку да “младшие” 
копии известных брэндов, то те- 
перь Арре проводит масштабную 
политику представления своих 
проектов как передовых игровых 
платформ. Шутерная серия 
М.О.\.А., гоночная линейка Веа! 
Васта — это было только начало, а 
окончательно возвестить миру о 
серьезности намерений “яблоч- 
ных” должен был первородный 
блокбастер от Спат Ещецаттег, 
находящейся во владении признан- 
ных умельцев из Ерс Сатез. Удив- 
ленной публике долго демонстри- 
ровали широкие возможности фир- 
менного движка Ипгеа! Епоте 3.0, 
красоты дизайна и драйв потасо- 
вок, но все это вышло проекту бо- 


ком. 
Любопытный подход к вторич- 
ному и скучному сюжету служит 


ппойу Ваде отличную службу: оче- 
редной истории о личной мести, 
практически лишенной диалогов, 
хоть какой-нибудь интриги и вооб- 
ще сюжета как такового, прощаешь 
всю ее банальность и простоту. 
После первого же прохождения 
наш герой умирает смертью храб- 
рых в бою с огромным, злым и здо- 
ровым противником, но это только 
начало: сын безвременно почивше- 
го обещает отомстить за отца, по- 
лучает все его обмундирование да 
выходит на тропу войны — и все на- 
чинается сначала. Но и этот храб- 
рец не выдерживает боя с главным 
боссом, его сын обещает отом- 
стить — и так, пока враг их рода не 
окажется поверженным. Свежий 
подход, ничего не скажешь. 

Первые нотки разочарования 
приходят быстро. Вместо разрек- 
ламированного слэшера рангом не 
ниже блокбастера в шйпйу Ваде 
нам подсунули эдакий симулятор 
гладиаторских боев в фэнтезийном 
сеттинге. Никаких орд наступаю- 
щих монстров, больших уровней с 
головоломками, размашистой сис- 
темы прокачки, щедрого набора 
оружия и всего сопутствующего. 
Вместо этого — продвижение от 
арены к арене, на каждой из кото- 
рых ожидает очередной противник, 
которому надо показать, кто в игре 
хозяин. Единственный позволен- 
ный набор перемещений по тесным 
уровням — это сбор валяющихся 
туги там лечебных снадобий. Но не 
успеете вы крякнуть от досады и 
махнуть рукой, как шйпйну Ваае де- 
лает неожиданный пируэт: бои на 
деле оказываются более чем при- 
ятными в исполнении и интересны- 
ми. 

Сражаться с одиночными про- 
тивниками действительно увлека- 
тельно: враг с первых же секунд на- 
вязывает соперничество, заставля- 
ет искать к нему индивидуальный 
подход, внимательно нащупывать 
уязвимые места, подключать всю 
свою тактическую смекалку. Все 
приходит с опытом, вот и в йпйпйу 
Ваде уже спустя десяток сражений 
вы, лениво тыкая пальцем в сен- 
сорный экран, будете просто любо- 
ваться, как протагонист ловко дает 
монстру на орехи. Динамика про- 
исходящего неслабо захватывает, 
сражения проходят в высоком тем- 


пе под громыхание эпических ме- 
лодий — и все вроде бы в полном 
порядке. Но игре отчаянно не хва- 
тает разнообразия. Кислый набор 
приемов и всего лишь одна специ- 
альная способность, которая при- 
едается довольно быстро, хоть и 
использовать ее постоянно не да- 
ют. Чрезмерно короткое прохожде- 
ние позволяет пробежать Ш№йпйу 
Ваде за каких-нибудь полчаса, по- 
ка перед вами не предстанет фи- 
нальный босс, а затем игра ставит 
себя на повтор. Понятное дело, ру- 
бить одинаковых противников ог- 
раниченным набором приемов на- 
доедает очень быстро, и тут даже 
невысокая цена проекта не оправ- 
дание. 

Ситуацию разработчики могли 
бы исправить, придав больше важ- 
ности и проработанности специфи- 
ческому управлению на сенсорном 
экране, но известная фишка, когда 
нам позволяют нарисовать паль- 
цем знак для какого-нибудь закли- 
нания, надоедает еще за первую 
пробежку по уровням. Набор маги- 
ческих приемов вышел жидким и до 
дрожи клишированным — потенци- 
ал попросту не использован. Не 
лучше обстоят дела и с любимым 
делом всех манчкинов — прокачкой 
и собирательством. После каждой 
победы нам достается немного де- 
нег, за которые можно купить арте- 
факты, улучшающие способности 
протагониста. На этом ролевая си- 
стема себя полностью исчерпыва- 
ет. Как и вся игра. Возможно, ис- 
правил бы положение (и финаль- 
ную оценку) мультиплеер, но над 
его созданием авторы еще только 
работают — как и дополнительные 
шлемы и мечи, его обещают при- 
крутить в скором дополнении. 

Изначально шйпйу Ваде гото- 
вили для ХБох 360, специально для 
Ктес причем выход проекта на 
платформе от Мсго$оЙ все еще 
возможен, если спрос на рукомаха- 
тельный контроллер продолжит 
держаться на прежнем уровне. За- 
чем такая игра на консоли, где слэ- 
шеров куда более высокого качест- 
ва пруд пруди, — это вопрос откры- 
тый, но нас больше интересует то, 
что технические мощности, кото- 
рые должны были обеспечивать 
красоту на “шайтан-коробке”, пока- 
зывают на небольшом !РПопе рево- 
люционные чудеса графики. Напо- 
мним, что именно маститый движок 
от Ерю Сатез был основным пунк- 
том маркетинговой политики изда- 
теля, а по интернету задолго до ре- 
лиза шину ЕВаае блуждали 
геймплейные ролики с подписями 
вроде: “Вы не поверите, но это гра- 
фика игры для платформ на ЮЗ!” 

Что ж, сбылось, популярный иг- 
ровой “моторчик” обеспечил про- 
екту просто сногсшибательную 
картинку, в буквальном смысле вы- 
жимая все соки из мощностей 
смартфона/плеера/планшета: па- 
дение количества кадров в секунду 
иногда дает о себе знать — а заод- 
но обозначает очередной эволюци- 
онный виток. Увиденное буквально 
поражает, особенно если учесть, 
что на данных платформах, кото- 
рые с натяжкой можно назвать иг- 
ровыми, преобладают казуальные 
проекты с весьма невыразительной 
графикой. А в пйпйу Васе есть все, 
чего только можно пожелать от на- 


— <= Е 
стоящего стопроцентного блокбас- 
тера. Плавная анимация с актив- 
ным применением технологии 
поНоп сариге? Пожалуйста, вот 
она. Сочные, зрелищные, выраз- 
ительные спецэффекты? Да сколь- 
ко угодно. Отлично проработанные 
текстуры и высокая детализация 
отнюдь не пустого окружения? По- 
лучайте на здоровье. Высокий уро- 
вень режиссуры драк с эффектной 
голливудской операторской рабо- 
той? Есть тут такое. Графический 
уровень так и остался единствен- 
ной козырной картой этого несо- 
стоявшегося блокбастера. 
Впрочем, утверждение, что 
блокбастер не состоялся, не со- 
всем верное. Из шйпну Ваде не 
получилось действительно хо- 
рошей игры, но зато с помощью 
ее и сопутствующих пиара и до- 
рогостоящей рекламы Арре 
громко заявили о том, что актив- 
но будут продвигать свои плат- 
формы в массы и при помощи 
игровой продукции, причем иг- 
ровой продукции совсем не кар- 
манных масштабов и стоимос- 
тей. 


Великолепная графика 
Первые полчаса игра увле- 
кает 


ГАДОСТИ: 


Жгучее однообразие 
Надоедает очень быстро 
Минимум необходим 3С$ 


и 


Громкий пшик от подмасте- 
рьев знаменитых Ерю Сатез, 
может, и не особо впечатляет 
как игра, но неплох как реклам- 
ный проект, раздутый для того, 
чтобы платформы от Арре 


официально бросили вызов 
карманным консолям. Вызов — 
получился, игра — нет. Зато це- 
нав $5,99 не кусается. 


Деай эрасе 2 


Жанр: хоррор-экшен от треть- 
его лица 

Платформы: РС, ХБох 360, 
Рауайоп 3 

Разработчик: Изсега/ Сатез 

Издатель: Несгопс Ап 

Издатель в СНГ: Еескопс Ап 

Похожие игры: /еад Зрасе 

Мультиплеер: интернет 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный про- 
цессор с частотой 2,8 ГГц; 2 Гб 
ОЗУ; видеокарта уровня СеРогсе 
9800 или Надеоп НО 38хх; 17 Гб 
свободного места на жестком дис- 
ке; интернет-соединение 

Официальный сайт игры: 
аеаазрасе.еа.сот 


Инопланетяне и все им по- 
добные существа уже изрядно 
надоели. Ну сколько можно? 
Снова прилетают, снова особо 
зверски убивают людишек, ос- 
тавшихся похищают для всяких 
там опытов... И только главный 
герой способен в одиночку пе- 
ребить пришельцев — потому 
что больше некому. Усбсега! 
Сатез$ это отлично понимали, 
поэтому особо и не старались 
придумать что-то из ряда вон 
выходящее. Напротив, они со- 
брали чуть ли не все клише из 
кинофильмов и игр: огромная 
космическая станция, с которой 
внезапно пропала связь, не- 
большая команда на маленьком 
судне отправляется выяснять, 
что случилось, а у центрального 
персонажа там еще и девушка 
находится. То, что начало про- 
исходить по прибытии на место, 
и так всем известно. 


В космосе снова 
неспокойно 


События на “Ишимуре” не про- 
шли для Айзека Кларка бесследно: 
от увиденного у него вполне ожи- 
даемо начались проблемы с пси- 
хикой. Помещенный в отделение 
для душевнобольных, он все равно 
частенько мучился кошмарами и 
видениями с Николь — той девуш- 
кой, ради которой он и отправился 
в первой части во все тяжкие. Мес- 
то, где сейчас находится Айзек, не 
особо лучше прежнего — космиче- 
ская колония Эргам/ (или Мегало- 
полис), основные события развер- 
нутся именно здесь. Вдруг из ни- 
откуда начинают лезть некромор- 
фы, все вокруг постепенно стано- 
вится залито кровью, в живых 
практически никого нет, только не- 
сколько уцелевших периодически 
связываются с Кларком по рации и 
говорят, что ему делать дальше 
для общего спасения. Но эти пер- 
сонажи, кроме Николь, которая пе- 
риодически появляется в галлюци- 
нациях, почти не запоминаются. 
Зато над характером Кларка серь- 
езно поработали: он научился го- 
ворить, активно выражает свое 
мнение и превосходно матерится. 
Но главное — герой остается 
обычным человеком, который, в 
силу определенных  обстоя- 
тельств, должен разобраться как с 
противниками, таки с собственны- 
ми воспоминаниями, не дающими 
ему покоя. 

Привыкать к новому месту дей- 
ствия особо не приходится: это 
практически та же “Ишимура”, 
только разнообразнее. Здесь все 
еще преобладают однотипные ко- 
ридоры, все по-прежнему темное, 
но на атмосферу это работает за- 
мечательно, да и необычных мест 
тоже хватает. Главная заслуга за 
создание напряженности — пре- 
восходная работа со звуком. Не- 
ожиданно вырвавшийся пар изтру- 
бы, падающие коробки и ящики — 
все это заставляет проходить уров- 


ни, не отпуская кнопку прицела, да 
ещеи постоянно оглядываясь: мон- 
стры зачастую атакуют со: спины. 
Кстати, насчет противников: порой 
они действуют сообща. Те, что по- 
мельче, отвлекают от основных га- 
дов, нападающих сзади, а издалека 
может плеваться кислотой третий 
вид некроморфов. И хотя арсеналу 
Айзека вполне достойный, это не 
спасает от постоянного диском- 
форта. Мегалополис является та- 
ким же неприветливым местом, как 
и “Ишимура”, ощущение безнадеж- 
ности и отчаяния не покидает ни на 
минуту. 

Усиливает эффект постоянная 
нехватка патронов и аптечек — ни- 
какой бездумной пальбы, каждый 
заряд на вес золота. Ну а когда все 
обоймы оказываются пустыми, в 
дело идут некоторые приемы. Ай- 
зек время от времени использует 
стазис — импульс, который на де- 
сять-пятнадцать секунд замедляет 
объекты, в том числе некроморфов. 
Иногда это позволяет просто убе- 
жать от противников — особенно 
такая тактика помогает на послед- 
них главах, где врагов слишком уж 
много. Также стазис необходим на 
определенных этапах, когда нужно 
проскочить через заклинившую 
дверь. Не обошлось и без обычного 
телекинеза, который в Оед Зрасе 2, 
в отличие от первой части, исполь- 
зуется часто. Особенно приятно 
провернуть такую операцию: от- 
стрелить у некроморфа острую ко- 
нечность, притянуть ее телекине- 
зом и запустить в недруга, пригвоз- 
див того к стене или потолку. Часто 
это является единственным спасе- 
нием, когда патроны закончились, 
а чекпойнт будет нескоро. Впро- 
чем, запускать в противников мож- 
но все, что попадется на глаза: 
ящики, коробки, металлические ар- 
матуры — это не убьет, а только су- 
щественно замедлит врагов. В та- 
ких случаях хорошо отражается 
безвыходность положения: в ре- 
альной жизни человек тоже будет 
защищаться чем угодно для своего 
спасения. 


Перемены к лучшему _ 


Впрочем, основную часть вре- 
мени Айзек все же проведет с ору- 
жием в руках. Арсенал достаточно 
большой, но, как и раньше, нет 
смысла скупать все стволы: разори- 
тесь на патронах и апгрейдах. Без 
последних пушки сгодятся только 
для относительно слабых некро- 
морфов. Поиски местной валюты, 
микросхем (их можно продать в ма- 
газинах) и апгрейд-модулей зани- 
мают приличное количество време- 
ни. Без улучшений играть становит- 
ся невыносимо сложно, поэтому 
Оеаа Зрасе 2 вынуждает исследо- 
вать каждый сантиметр простран- 
ства. Из убитых противников Кларк 
достает предметы довольно ориги- 


нально —- растаптывая их тела ме- 
таллическим ботинком пятидесято- 
го, если не большего, размера. 

Стратегическая расчлененка, 
которая должна была стать отличи- 
тельной особенностью еще перво- 
го Оеа4 Зрасе, в сиквеле представ- 
лена так же, как и в оригинале. От- 
рубаются только конечности и го- 
лова, торс будет невредим в любом 
случае. Думается, к третьей части 
(ведь никто не сомневается, что 
она будет?) Месега! Сатез реали- 
зуют расчленение так, как они обе- 
щали с самого начала. 

Разработчики не забыли о не- 
весомости — до релиза оригинала 
никто толком не говорил о ней, зато 
потом ОБеаЧ Зрасе стал отличным 
примером, как нужно делать эпизо- 
ды с нулевой гравитацией. В Оеад 
Зрасе 2 такие этапы получили ло- 
гичные доработки. На каждом кос- 
тюме Айзека установлены неболь- 
шие двигатели, которые позволяют 
свободно перемещаться в про- 
странстве. Бои в невесомости тоже 
проходят, но достаточно редко. 
Также нас балуют вылазками в от- 
крытый космос, пусть и происходит 
это всего пару раз. 

Графика — выше всяческих по- 
хвал. Костюмы главного героя пре- 
восходно выглядят, цветовая гам- 
ма пусть и слишком темная, но все 
равно многообразие тонов замет- 
но, некроморфы смотрятся дей- 
ствительно омерзительно. Появи- 
лось множество кат-сцен, которых 
так не хватало в первой части. Они 


довольно короткие, но оставляют 
исключительно приятное впечатле- 
ние: все рушится и взрывается, Ай- 
зек постоянно с кем-то сражается 
— словом, только с появлением та- 
ких эпизодов становится понятно, 
как без них было плохо. 

Разработчики наконец-то 
вспомнили, кем по профессии яв- 
ляется Кларк. Если в первой части 
инженерные навыки героя практи- 
чески нигде не нужны были, то в си- 
квеле он регулярно замыкает про- 
вода и взламывает кодовые замки. 
Взлом представлен в виде мини- 
Игры, пройти которые не составит 
труда. Но периодически в неподхо- 
дящий момент к игроку подкрады- 
ваются некроморфы, и тогда про- 
цесс превращается в судорожное 
вращение стиками. 

ОеаЯ Зрасе 2 — сиквел, ка- 
ким он должен быть. Здесь все- 
го больше, чем в оригинале, 
многие детали доработаны. По- 
стоянное напряжение, чувство 
незащищенности создают нуж- 
ную атмосферу, хотя от этого иг- 
ране стала страшной, наоборот, 
экшена здесь больше, чем в 
первой части. Пугают, скорее, 
отдельные моменты, где игра 
светотени и мастерская работа 
со звуком оказывают должное 
воздействие. Мзсега! Сатез на- 
конец-то проявили себя как на- 
до. Единственное серьезное за- 
мечание: в случае с 0$3 такая 
формула не сработает — нужно 
будет в обязательном порядке 
серьезно улучшать механику, 
развивать вселенную и пере- 
сматривать экшен-часть. 


Напряженная атмосфера 

Отличный звук 

Превосходные этапы в не- 
весомости 

Наличие кат-сцен 

Интересный сюжет 

Хорошо прописан характер 
Айзека 


ГАДОСТИ: 


Серьезных нововведений 
нет, только доработки 

Игра не страшная 

В финальных главах замет- 
ны проблемы с балансом 


ВЫВОД: 


Качественное продолжение 
качественной игры. Нового 
практически ничего нет, зато 
все старое переделано в луч- 
шую сторону. 


Обзор написан по ХБох360- 
версии игры 

Станислав Иванейко 

Диск предоставлен 

магазином “Геймпарк”, 

млм. датерагК.Бу 


Лучшая игра 2010-го года 
НЕАУТУ КА/ГМ 


Выбор редакции: 


Выбор читателей: 


Довольно странная вещь. В этом году мы 
впервые объединили в голосованиях игры для 
компьютеров и консолей, что, если по уму, 
нужно было сделать давно. И вотон — резуль- 
тат. В каком количестве номинаций не только 
сотрудники "ВР", но и вы, читатели, лучшей 
признали одну из консольных игр, подсчитай- 
те сами. А редакция и вовсе отдала в "Игре го- 
да" первое место — из целой полусотни про- 
ектов! — эксклюзиву для Руауавоп 3. 

Что еще парадоксальнее, Неауу Ват: Те 
Опдапт К\ег — это не совсем то, что мы 
обычно подразумеваем под словом “игра". 
Это — буквально интерактивный триллер, это 
тот случай, в котором можно совершенно без 
зазрений совести сказать: кино — но такое, в 
котором игрок сам исполняет роли героев. 
До Неаму Ват был схожий Райгеппей от техже 
почти-киношников из Сцапйс Огеат, но Тпе 
Опдаптт КШег, пожалуй, мощнее предшест- 
венника, этот проект более совершенен в 
техническом аспекте и в плане нагнетания 
саспенса. 

Но оставим чуть в стороне дифирамбы на- 
шей игре-победительнице — ей еще доста- 
нется более чем достаточно приятных слов и 
в других категориях. Тем более что, как обыч- 
но, результаты голосования сотрудников ре- 
дакции и читательского плебисцита (никаких 
фальсификаций!) в большинстве номинаций 
различаются. Потрясающее поле для дискус- 
сий и просто "холиворов"! К тому же, против- 
ники мейнстрима и просто почитатели "инди" 
могут возмутиться: ладно Неауму Ват — какбы 
в некоторой мере "тру"-искусство, но как ау- 
дитория газеты посмела выбрать лучшей иг- 
рой ушедшего года такой "попсовый" и лоще- 
ный Маз$ ЕНесЕ 2!? Мы все это намекаем, что 
статистика — это тоже субъективность, разве 
что более глобальная, чем мнение одного че- 
ловека. А о вкусах не спорят — поэтому, если 
не увидели в этой и не увидите в остальных 
номинациях своих фаворитов в качестве по- 
бедителей, не огорчайтесь. Главное, что вик- 
торию одержали достойные (надеемся, так 
считают многие?) игры. 

Если интересно, ближайшим преследова- 
телем Неауу Ват в редакционном голосова- 
нии стало продолжение великого и ужасного 
ЗагСгай, а в читательском — все тот же Мйпа$ 
ОГ ЦБену, а кроме него еще и Райоц: Мем 
\едаз с "Метро 2033". Что ж, было из чего вы- 
бирать и кому конкурировать друг с другом — 
и это только утяжеляет золотые медали, вися- 
щие на шеях Неаму Ват: Те Опдапт Кег и 
Маз$ ЕНес! 2. С победой их! 


Выбор редакции: 
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На качественные шутеры от первого лица 
2010-ый год оказался, к сожалению, беден. 
Эшацату вышла сыроватой и не такой клас- 
сной, какую обещали разработчики. "Наша" 
стрелялка "Метро 2033" хоть и позволила в 
очередной раз признать, что с геймдевом на 
постсоветском пространстве все далеко не 
безнадежно, но блокбастер из нее получил- 
ся, согласитесь, не гиперхитового уровня. 
Перезапуски культовых серий Айеп$ м3. 
Ргедаог и Меда! о! Нопог и вовсе сильно ра- 
зочаровали. Отличную Наю: Веасй опробо- 
вать смогли исключительно владельцы ХБох 
360, а сиквел ВюЗНоск ничем кардинально 
новым не выделился — тот же самый 
Вюброск, только в профиль, пусть это ни в 
коем разе не есть плохо. Про всякий кошмар 
вроде Этрег: СПО М/атог и Асаёга7 вообще 
промолчим, ибо упоминания рядом с гранда- 
ми жанра они однозначно не заслуживают. 

Что ж, изначально было понятно, что ос- 
новная (если не вся) борьба развернется 
между Са! о! Ощу: Васк Орз от до прошлой 
осени не умевших удивлять Тгеуагсй и расте- 
рявшей половину своего фирменного "шутко- 
юмора" ВаМейею: Ва Сотрапу 2 от признан- 
ных мастеров из ОСЕ. Как и во многих других 
номинациях, мнения редакции "Виртуальных 
радостей" и ваше, дорогие читатели, не со- 
впало — зато обе названные игры получили 


по награде. Эдакий компромисс, который, по 
идее, должен не позволить фанатам Сай о! 
Би или Ваейеа обиженно ворчать. 

Первая Вад Сотрапу, в отличие от вто- 
рой, на РС не появлялась, поэтому игроки, 
далекие от консольного сегмента индустрии, 
самостоятельно сравнить оригинал и сиквел 
не в состоянии. Впрочем, положительно оце- 
нить новый ВаШейеа, даже в глаза не видев 
дебютную часть подсерии, это им не поме- 
шало. Динамичность и эффектность — фун- 
дамент каждого линейного шутера — в Ваа 
Сотрапу 2 на месте, как и любопытные ге- 
рои, фирменная разрушаемость и велико- 
лепный мультиплеер, и именно эти составля- 
ющие обеспечили свежей игре от ОЮЕ все- 
общее уважение и теплый прием. 

Васк Ор стала для Тгеуагсй прорывом и 
доказательством того, что они все-таки дей- 
ствительно могут, если очень захотят, пусть и 
активно используя наработки коллег из пйпйу 
М/ага. К тому же, Сай оЕОщу в кои-то веки об- 
рел адекватный сюжет, который, конечно, 
большинство зрелых игроков, особенно чи- 
тавших или смотревших хотя бы знаменитый 
"Бойцовский клуб", поразить не в силах, одна- 
ко в рамках всегда славившейся идиотскими 
и/или примитивными историями линейки, 
бесспорно, довольно хорош. Ну а кинемато- 
графичность, благодаря которой подсерия 
Модет \У/аНаге взлетела до небес, сделала 
из Васк Орз не просто хит с громким именем, 
но и добротную, увлекательную игру. 

Таким образом, редакция отдала пред- 
почтение ВаФейею: Вад Сотрапу 2, выбор 
читателей пал на Сай о Ощу: Васк Орз. 
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Как ни крути, а конкурентов у З!агСгай 2: 
М/Лпа$ огЫБепу в этой номинации, фактичес- 
ки, не было. Нет, конечно, прошлый год пора- 
довал нас на удивление увесистой пачкой за- 
нятных стратегий, но ни Агзепа! о Ретосгасу, 
ни Те ЗеНег$ 7: РаМ$ © а Ктддот, ни 
Мсюпа 2, ни даже За Меег$ Смхавоп 5 с 
Соттапд & Сопдиег 4: Тбепап ТУМоШ, 
В.Ц.$.Е. и Зиргете Соттапаег 2 (тем более 
что они вышли довольно неоднозначными) не 
смогли бы навязать серьезное соперничест- 
во детищу обожаемых играющей аудиторией 
кудесников из студии Вй22ага. 

Объяснение этому (а совпадение редак- 
ционного и читательского мнений — еще и 
подтверждение) весьма простое. Некоторые 
из стратегий 2010-го года выпуска — сугубо 
нишевые, как, например, Агзепа| оЁ 
Оетосгасу, поэтому большое количество по- 
клонников завоевать по определению не мог- 
ли. Из горячо ожидаемых С&С4, Смйганоп 5, 
Зиргете Сотгтапаег 2, ТНе ЗеЩег$ 7 и, так и 
быть, В.Ц-$.Е. игры получились как минимум 
недурственные, однако такого единодушного 
признания, как ЗагСгай 2, они не снискали. 
Вторую часть легендарной космической АТ$ 


Лучшая стратегия 


фанаты, коих по всему миру дьявольски мно- 
го, ждали аж с конца прошлого века, да и вы- 
ход любой игры от В2агА — это очень гром- 
кое, знаковое событие. Ежели подходить к 
вопросу более существенно, то \Мпд$ о 
Ибейу — без малого идеальная игра, претен- 
зии в ней (со стороны как обычных пользова- 
телей, таки давних поклонников) могут вызы- 
вать разве что не такой масштабный и закру- 
ченный, как хотелось бы, сюжет, требование 
интернет-подключения да обязательное 
платное продление подписки для игры по 
ВаНе.пе{. В остальном это — одна из лучших 
(и это не преувеличение) стратегий всех вре- 
мен и народов, геймплейно не уступающая 
первой части, что само по себе очень и очень 
круто. К тому же З4агСгай — это всегда игра 
для колоссально широких масс, чего не ска- 
жешь, допустим, о Тпе ЗеФег$, популярных, 
но не настолько. 

Конечно, поклонники той же серии С&С, 
которым пришлась по душе четвертая но- 
мерная часть линейки, и по совместительст- 
вуненавистники ЗагСгай 2 с выбором редак- 
ции и читателей могут не согласиться. Одна- 
ко — факт: победу в номинации “Лучшая 
стратегия" МАпд$ о ИБецу с солидным отры- 
вом прочили почти все, даже те, кто недо- 
любливает Джима Рейнора, Сару Керриган и 
Ко. Так и случилось — и творение ВИ2гтаг4 по- 
лучает первое место на подиуме и большую 
золотую медаль. 


Лучший 
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2010 год стал вполне урожайным на хито- 
вые экшены от третьего лица. 10$ Р!апе{ 2, 
Эрйтщег Сей: Сопмсйоп, Епзамеад: Одуззеу 1ю 
{те Мез, Вед Беад Ведетрйоп, Аап Маке, 
Мара 2... Но когда дошло до выбора самого- 
самого, выяснилось, что выбирать-то особо и 
не из чего. Сопмсйоп вроде бы хорош, но фа- 
наты разнесли его в пух и прах, да и не 
Эрйтег Сей это: лучшие времена серии про- 
шли, закончившись на великолепной Спао$ 
Тпеогу. №о${ Рапе! 2 разочаровала абсолютно 
всех, Епамед прекрасна, но это все же, ско- 
рее, экшен-адвенчура... И так крутить носом 
можно по поводу, пожалуй, практически каж- 
дого номинанта. 

АвоткВед ОеаЧ Ведетрйоп никак не при- 
цепишься. Единственное, вчем его можно уп- 
рекнуть, так это в чрезмерном сходстве с 
СТА. Хотя теперь любую ореп-мой@ игру от 
третьего лица стараются назвать клоном 
Сгапа Тпей Аию, так что не обращаем внима- 
ния. Воск$аг сделали на удивление серьез- 
ный и взрослый проект, что для них не особо 
характерно: здесь нет практически никаких 
пародий, сатиры, попыток высмеять ту куль- 
туру и эпоху. Да и главный герой — настоя- 
щий ковбой, который еще не забыл значение 
слов "честь", “уважение” и "солидарность". 
Джон Марстон за один вечер может успеть 
помочь шерифу поймать опасного преступ- 
ника, получить премиальные, спустить почти 
все деньги в покере, потом напиться с горя и 
защитить официантку, которую вот-вот изна- 
силуют завсегдатаи бара. Джон все же оста- 
ется представителем тех взглядов и пред- 


Выбор редакции: 
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) 


Почему-то еще до начала голосования 
казалось, что в этот раз в номинации “Лучшая 
ролевая игра” победит или Ма$$ ЕНес( 2. или 
Рано: Мем Уедаз. И вот, читатели посчитали 
самым достойным Гайош: Мем \Меда$, а ред- 
коллегия “ВР” — Ма$$ ЕНес!2. Причем и вчи- 
тательском, и в редакционном голосовании 
эти два проекта на протяжении всего отве- 
денного на выборы времени шли практичес- 
ки вровень. Именно эти проекты — несмотря 
нато, что приличных или просто громких “ро- 
левух” в 2010-ом вышло достаточно: к на- 
званным экземплярчикам приплюсуйте рас- 
красивую Тмю \У/опа$ 2, вполне адекватный 
Арба Ргоюсор, “повзрослевшую” сказку РаЫе 
3, юморной Веа#Зрапк и Агсата: бой с 4. И 
парочку НР@ добавьте. 


Маз ЕЙес! 2 — это хороший во всех - 


смыслах образец дорогой, вылизанной “гол- 
ливудщины” — о, да, Вю\/аге такие вещи де- 
лать действительно умеет. Приключения ко- 
мандора Шепарда, возможно, многие счита- 
ют попсовым и попкорновым — и, надо при- 
знать, небезосновательно. Но эта ВР@ для 


Лучшая ролевая игра 


ЭКШЕН от Третьего лица 


ставлений, которые постепенно вымирают, и 
в сюжете этому есть много подтверждений. 
Атмосфера передана превосходно, персона- 
жам сопереживаешь, их действия понятны и 
логичны, вопросов "А почемуон сделал имен- 
но так?" не возникает. Побочные квесты тоже 
выполнены прекрасно. Каждый из них — не- 
большая история со своей завязкой, кульми- 
нацией и завершением, причем зачастую до- 
зволяется сделать выбор, как действовать в 
конкретной ситуации. Вей Беад Ведетрёоп 
удается главное — эта игра заставляет пове- 
рить в реальность происходящего, и уходить 
из мира Дикого Запада не хочется. И потом, 
вестерны, да еще настолько качественные, 
появляются чрезвычайно редко, а Нед Оеад 
Ведетрйоп стал настоящим подарком для иг- 
роков. Самое время достать с полки шляпу, 
стряхнуть дорожную пыль с потертого плаща, 
проверить, заряжен ли револьвер, накормить 
отборным овсом лошадь и двинуться в путь, 
навстречу заходящему солнцу. 

Майа 2 — игра, которую выбрали в номи- 
нации "Лучший экшен от третьего лица" чи- 
татели. Почти десять лет назад никому не 
известная чешская студия выпустила под- 
линный шедевр, который всегда будет счи- 
таться эталоном для игр о мафии, и никакие 
Тве Софа ег от ЕА не затмят его. К сожале- 
нию, вторая часть "Мафии" стала скорее ра- 
зочарованием, чем повторением успеха. Но 
здесь важно понимать, что превзойти Тпе 
СИу о 0$ Неауеп практически невозможно, 
и это слегка спасает чешских разработчи- 
ков. Тем не менее Мана 2 остается высоко- 
бюджетным проектом, в который вложены 
немалые усилия, а персонажи и атмосфера. 
позволяют забыть о досадных просчетах 
Шизюп ЗоЙмМ/огК$. 


мейнстрима, согласитесь, без малого иде- 
альна. Игра должна в первую очередь раз- 
влекать — иМа$$ ЕНес{ 2 именно развлекает. 
Кроме того, проект добротен и как сиквел: 
приятные изменения, новые фишки, свежий 
сюжет — почти не придерешься. Серию Ма$$ 
ЕНес! можно обзывать попсой и презритель- 
но смотреть в ее адрес, но пинать ее, в об- 
щем-то, не за что. Итак, за вылизанность, ак- 
куратность и зрелищность редакцией “ВР” 
Ма$$ ЕНес+{ 2 присуждается награда “Лучшая 
ролевая игра 2010-го года”. 

Райс: Мем Медаз тоже однозначно за- 
служил почестей — ине важно, читательских 
или редакционных. Этот проект, во многом в 
отличие от Ма$$ ЕНес! 2, завоевал симпатии, 
скорее, той самой гиперабстрактной “душой” 
и ощущением свободы. Разработчики из 
ОБусап несколько облажались со своей но- 
вой интеллектуальной собственностью (если 
что, мы говорим об Арба Ргоюсо|), но снова 
доказали свою состоятельность, создав Мем 
\Меда$ — игру, которую хотели от РаНои! 3, иг- 
ру, которая достойна носить теплое каждому 
“ролевику” слово в названии. И пусть в новом 
РаНоц все равно хватает промахов и просто 
недоработок, он чертовски увлекает и посто- 
янно доказывает, что является настоящей 
ролевой игрой. 


Лучшая аркада 


Выбор редакции: 
Выбор читателей: | 


Минувший год — год жанра “аркада”. По 
праву его можно таковым считать. Пока по- 
клонники одних жанров голодали и обглады- 
вали кости, любители разнообразных плат- 
формеров, зПогет ир, БеаРет ир, файтин- 
гов и прочего как сыр в масле катались. И ра- 
довались. 

Одно лишь перечисление названий про- 
ектов, претендовавших на гордое звание луч- 
шей аркады 2010 года по версии газеты 
“Виртуальные радости”, может утомить, а вот 
сами игры утомить могут навряд ли. И все та- 
кие разные, сверкающие собственными до- 
стоинствами, все они достойны самых лест- 
ных слов, даже при сдержанной итоговой 
оценке. Возвращение неутомимой обезьяны 
(Ропкеу Копа Соитгу Ве!игт$), перерожде- 
ние неутомимой девушки с обложки (Ёага 
Сгой апд Че СиагФап о! ОН), рождение эм- 
пирических приключений самой звездной 
мыши (О/зпеу Ерс Мюкеу), продолжение 
приключений усатого водопроводчика (Зирег 
Мано Сааху 2), мнимого забытого героя 
(Ман Нагага: Вюод Ва апа Веуопа), дей- 
ствительно забытого героя (Меда Мап 10); 
начало в стиле “инди”-древности (М\МЛ/М/), 
“инди”-современности (Зирег Меа! Воу), “ин- 
ди”-одиозности (Шип) — и это еще далеко не 
все, ой как далеко не все. 

Хотя победитель в этой номинации был 
предначертан, чуть ли не дан свыше — тем 
обиднее для остальных номинантов, пред- 
ставленных просто хорошими или всего 


лишь великолепными играми. Лауреата не 
могло быть иного — первый приз берет 
Итфо, оказавшись на голову выше конку- 
рентов. Все просто: авторы из Рвуадеаа, ху- 
дожник.Арнт Йенсен сделали немного боль- 
ше, чем просто со всех сторон замечатель- 
ный приключенческий платформер, создали 
первого представителя экспрессионизма от 
видеоигр, оформив его в виде процесса по- 
следовательного преодоления различных 
препятствий. И даже только этим он заслу- 


- жил бурные дифирамбы, красочные эпитеты 


и несколько жертв, захлебнувшихся или по- 
давившихся слюной. Оригинальные логиче- 
ские и пространственные головоломки были 
исполнены не только грамотно, но попросту 
уникально, идеально вписавшись в нетороп- 
ливый, созерцательный, медитативный, 
сонный темп игры. Зачастую построенные 
на ассоциациях, иногда ложные, иногда не- 
ожиданные — каждая из задачек была ма- 
леньким открытием, и за всю игру их наби- 
ралось немало. Но этого мало — Итпбо бу- 
доражит, пробегает холодными пальцами по 
стрункам души, искривляет предметы, пока- 
зывая их истинную суть, спрыскивает все 
это декаданством. Разработчики провели не 
один день за выстраиванием сложных мета- 
физических структур простыми символами 
для того, чтобы Итбо в конечном итоге ока- 
залась нырком в чудо-водичку, темную, хо- 
лодную... Этим и заслужили признание, 
этим и заслужили торжество имени самих 
себя. 

Читатели? А что читатели? Читатели со- 
гласны с мнением редакции. 


Лучший рейсинг 


Выбор редакции: 
Выбор читателей: 


Кто же достоин места на пьедестале сре- 
ди лучших гоночных игр 2010-го года? Запа- 
сайтесь попкорном и придвиньте поближе 
газету. 


Болиды на старте, гонщики спешат к сво- 
им машинам, ведь до начала заезда остаются 
считанные минуты. Ежик Соник, не добежав 
до своей машины каких-то сто метров, по- 
скальзывается на кожуре банана, делает не- 
сколько переворотов в воздухе и больно бьет- 
ся о землю. Пытается встать, дрыгает ножка- 
ми, ударяется головой и окончательно затиха- 
ет. Группа разномастных гонщиков, шустро 
усевшихся в болиды, спешно бежит в сторону 
туалета и тоже, по всей видимости, выбывает 
из гонки. В итоге гонку начали немногие. 

После первого круга четко отметилась 
пятерка лидеров: шустрый спорткар из @гап 
Типзто 5, болид “Формулы-1” и еще три ни- 
чем не примечательных машины. Неожидан- 
но впереди взрывается основа огромной 
башни — и все здание стремительно падает 
на трассу. Скоростные ребята из Е1 2010, СТ 
5 и №еед Тог Зрееа: НоЁРигзий ловко преодо- 
левают препятствие, гонщик из Вигвключает 
силовое поле, но все равно гибнет под об- 
ломками вместе с неудачливым лихачом из 
ЗрИ/5есопа: Маюсйу. - 


Оставшиеся машины рвутся к финишу и 
почти одновременно пересекают заветную 
черту. Сердца миллионов зрителей по всему 
миру замерли на какое-то мгновение, а в 
мозгу их владельцев, родившись, закричала 
мысль: “Кто же стал первым?” 


Гоночных игр в 2010-ом году было не так 
много, а хороших и того меньше. Скажем 
больше: чтобы пересчитать действительно 
достойные внимания проекты, с лихвой хва- 
тит пальцев одной руки. 

Взять, к примеру, Вшг. Неплохая игра, 
способная подарить не один вечер интерес- 
ного геймплея. К сожалению, это уже былс 
так давно, что многие успели забыть. Или 
Сгап Тийзто 5 — вне всяких сомнений, очень 
крепкий проект. Вместе с тем, он не просто 
не смог держать марку, но и оказался хуже 
своих предшественников. За что и не попал 
на первое место ни в одном из наших голосо- 
ваний. ЭрИ/Зесопа: Меюсйу, пожалуй, боль- 
ше других заслуживала место на пьедестале 
почета. Достаточно необычный игровой про- 
цесс манил толпы геймеров и людей, просто 
проходящих мимо. Первые пройденные 
трассы приводили в восторг. Но чем дальше 
погружаешься в Эр/Зесопа, тем больше иг- 
ра надоедает. Разработчикам не хватило че- 
го-то, чтобы добавить в свой проект больше 
локаций. Из-за этого одни и те же повороты 
приходится колесить вдоль и поперек по не- 
сколько раз за прохождение. 


Выбор редакции: 


Выбор читателей: 


В Республике ВР на главных площадях 
столицы проходит пестрый парад. В центре 
колонны чинно шествуют футболисты из НЕА 
1Ти Ро Еуоийоп Зоссег 2011, чуть позади 
стыдливо идут их коллеги из 2010 НЕА Ипа 
Сир: Зошй Атса. Впереди мастеров ноги и 
мяча на роликовых коньках бороздят просто- 
ры асфальта хоккеисты из МНЁ 11 и МНЕ 
2011. Еще ближе к голове колонны перебра- 
сываются рослые баскетболисты прямиком 
из МВА 2К11, аюркие скейтеры из Топу Нами: 
Звргед выполняют трюки разной сложности, 
мешая разговаривать представительного 
вида спортсменам из Пдег Июод$ РСА Тоиг 
11. Где-то в хвосте колонны бредут бейсбо- 
листы, моряки и железнодорожники. А впе- 
редивсехна специальныхтягачах везутлета- 
ющих красавцев — самолеты. Летчики с 
улыбками на лицах идут рядом и салютуют 
собравшейся толпе зрителей. А “ведут” шес- 
твие легендарные вертолеты “Апач”, пилоты 
которых с радостью раздают автографы как 
зрителям, так и идущим в колонне. В про- 
шедшем году вертолеты — лучшие. 


Традиционное футбольное противостоя- 
ние между Рго Еуоибоп Зоссег 2011 и НРА 11 
приобрело в прошлом году новые краски. 
Копат неожиданно что-то намудрили с ка- 
мерой, из-за чего о комфортной игре можно 
забыть. Конечно, ко всему можно привык- 
нуть, но все равно решительно не понятно, 
зачем было менять то, что и без вмешатель- 
ства шаловливых ручек “новаторов” отлично 
работало? В остальном же Рго ЕмошНоп 
Зоссег 2011 так же хорош, но по многим па- 
раметрам уступает предыдущей части ли- 
нейки. Меж тем, Еесгопс Ап$ медленно, но 
уверенно продвигает свой футбольный про- 
екткнедостижимому идеалу. 


оли Л” 


Мед юг Зрееа: Но Ригзий хоть и далека от 


идеала, но победила в читательском голосова- - 


нии. Вовсе неудивительно: Но! Ригзий 2010-го 
годавыпусканапоминаето старых играхсерии, 
когда исход гонки мог решиться за метр до фи- 
ниша. К тому же, в игре есть достаточно инте- 
ресные нововведения, во всей красе раскрыва- 
ющиеся в многопользовательском режиме. 
Наконец, выбор редакции — это Е1 
2010, игра, которую по праву можно назвать 


Лучший симулятор 


Предсказуемо качественным получился 
Тдег \М\№оод$ РСА Тоиг 11, впрочем, как и Тот 
Сапсу’$ Н.АЛМ/.Х. 2. Арас!е: Ат Аззаи же — 
это настоящий подарок ушедшего года. Иг- 
ра, способная увлечь как казуала, таки люби- 
теля серьезных симуляторов. Сайт 
Етщейцаттеп{ сумела сотворить не просто 
лучшую игру о вертолетах за последние не- 
сколько лет, ей удалось напомнить о старой 
любви к винтокрылым птицам людям, кото- 
рые давно забыли об этом светлом чувстве. 
Но не будем голословными и поподробнее 
остановимся на некоторых особенностях 
Араспе: Ах Аззаий. 

Разработчики хорошо постарались над ви- 
зуальной составляющей проекта, благодаря 
чему в Аг Аззаий можно просто рассекать воз- 
дух на железной птице, любуясь лучами солн- 
ца, заливающими скалистые ущелья, и снеж- 
ными буранами, точь-в-точь такими же ярост- 
ными и холодными, как в жизни. Еще одной 
сильной стороной проектаявляется непосред- 
ственно игровой процесс, сложность которого 
легко настраивается в зависимости от пред- 
почтений геймера. Хочется развеселого поле- 
та с попутным отстрелом всех враждебно на- 
строенных? Пожалуйста! Хочется вдумчивого 
геймплея, возможности показать свое мастер- 
ство пилота и тактический гений? Легко! 

Многопользовательский режим и вовсе 
одно сплошное удовольствие. Воевать бок о 
бок с друзьями всегда веселее, а уж в 
Араспе: Аг АззаиН — тем более. Таким обра- 
зом, именно творение Сайт Етщецаттет 
стало лучшим симулятором в 2010-ом году 
по версии авторов “ВР”. 

НРА 11 же, воспользовавшись слабостью 
конкурента из Страны восходящего солнца, 
выходит на лидирующие позиции у читате- 
лей. И это вовсе не удивительно: проводить 
время за творением ЕА действительно инте- 
ресно. Особенно в свете того, что в Рго 
Емоюмоп Зоссег 2011 просто ужасная камера. 
АРА 11, эти аплодисменты — тебе! 


одной из лучших в прошедшем году. Проект 
дарит возможность ощутить себя пилотом 
“Формулы-1” всем и каждому, предлагая 
гибкую систему настройки сложности. Но и 
это.еще не все. Игра просто напросто очень 
красива. Заезды в дождь запомнятся даже 
самому непробиваемому пользователю на- 
долго. 

Е1 2010 и №ееч тог Зрееа: Но! Ригзий — 
лучшие гоночные проекты прошедшего года. 


Лучший квест/адвенчура 


Выбор ‚редакции: 


Выбор читателей: 


В процессе определения наиболее до- 
стойного кандидата в данной номинации на- 
ша редакция столкнулась с большой проб- 
лемой. И дело даже не в том, что в этом году 
мы стали свидетелями рождения как мини- 
мум двух замечательных представителей 
вымирающих жанров “квест” и “адвенчура” 
— Атпеза: Тре Бак Оезсег{ и долгождан- 
ного долгостроя Сгау Манег, а в том, что 
полноправную привязанность к какой-либо 
жанровой категории для Неаму Нап: Тве 
Опдат!КИег установить априори невозмож- 
но. Сам главный идейный вдохновитель 
проекта Дэвид Кейдж отказался запирать 
свое творение в узкие рамки одного-един- 
ственного жанра, заявив, дескать, пишите 
на коробке что хотите. Мы, в свою очередь, 
пускай и ненароком наступили на эго созда- 
теля, но иного выбора у нас не было, поэто- 
му всех несогласных (если таковые имеют- 
ся) просим перейти к следующей номина- 


ции. 


Выбор редакции: 


Выбор читателей: 


Когда в борьбе за звание лучшего аддона 
сходятся такие без малого новые игры, как 
Агту оЕТмо: Тне 401 Бау, Огадоп Аде: Опдт$ 
— Амакептоа, ОгаКепзапо: Тпе Вмег оЁ Тите, 
Мараеоп: То! \М/аг, ММопа о \М/агсгай: 
СавасУзт, Аде о! Сопап: В5е ое СодЗауег, 
Омипйу 2: ТНе Огадоп Кпю $ада, всем про- 
чим лучше отсидеться в кустах. И тем ценнее 
первое место победителя, доставшееся до- 
полнению Мароеоп для глобально-тактичес- 
кой стратегии Етрие: Теа! М/аг. 

Мароюеоп: То! М/аг — это немного (а кое 
в чем и много) больше чем простое дополне- 
ние, чем то, что мы снисходительно называ- 
емаддоном. Больше, чем кусок дополнитель- 
ного контента, вырезанного из финальной 
версии и продающегося за дополнительную 
плату. Больше, чем набор рогов, копыт и 
усов, которые нам зачастую впаривают под 
видом дополнения. Мароеоп: То{а! М/аг мож- 
но было бы окрестить самостоятельным про- 
ектом и столкнуть лбами со З{агСгай 2: М/йпо$ 
о ЫБейу в потасовке за звание лучшей стра- 
тегии, и даже такому мастодонту британская 
военно-глобальная стратегия смогла бы на- 
вязать конкурентную борьбу. 

Мараеоп: Тойа! М/аг-— это не просто до- 
полнение, принесшее в Етрие: Тойа!\М/аг сра- 
зу несколько сюжетных кампаний. Не только 
исправившее множество ставших заметны- 


Лучшее дополнение 


Джонатан Блоу, создатель Вгаа, рассуж- 
дая на тему современных игр, говорил: 
“Главные события моих игр происходят в го- 
ловах игроков, а не на экране”. С большой до- 
лей уверенности можно сказать, что Оиапйс 
Огеат пользуются описанной выше доктри- 
ной на постоянной основе. Одно дело лицез- 
реть интерактивную триллер-драму в цифро- 
вом варианте на экране монитора, другое — 
вести диалог со своей логикой и интуицией в 
поисках злосчастного убийцы. 

КНеаму Ват можно предъявить множест- 
во натянутых и справедливых претензий, не- 
которые будут воротить нос и преднамерен- 
но придираться к мелким промахам игры, 
другие испустят каноническое “Фе, 
Райгеппей 2.0 — и все тут”. Но мы, в отличие 
от придирчивых зануд, получаем удовольст- 
вие от интерактивного кино от игровой инду- 
стрии и, как и вы, уважаемые читатели, вру- 
чаем заслуженную статуэтку Неаму Ват: ТПе 
Опдаптт КИег. Во многом даже зато, что таких 
игр сейчас попросту почти не делают, ведь 
большинство компаний не рискует вклады- 
вать огромные деньги в такие сомнительные 
— с точки зрения окупаемости — проекты. 
Что ж, хвала и почет Дэвиду Кейджу, Оцапйс 
Огеат и Зопу Сотрщег Ещейаттеге. 


ми только с релизом аддона проблем в по- 
становке боев. Не только привнесшее в муль- 
типлеерные баталии долгожданные идеаль- 
но выверенный баланс и стабильность рабо- 
ты. Не только заставившее движок оригинала 
шустро и без всяческих проблем “бегать” да- 
же далеко не на самых совершенных “маши- 
нах”, при этом во многом сделав шаг вперед, 
по части улучшения графической составляю- 
щей и физической модели. Мареоп: То! 
М/агв первую очередь привнес в серию такой 
неожиданный и чертовски приятный подарок, 
как полноценный сюжет. Если ранее сцена- 
рием служила сама история, то после "Напо- 
леона” она попросту заплясала под дудочку 
британских разработчиков. Прошагать вмес- 
те с великим полководцем и знаковым поли- 
тическим деятелем через всю Европу, оку- 
нуться в бассейн с множеством важных исто- 
рических мелочей, почувствовать себя в не- 
уютных рамках, куда Наполеона Бонапарта 
загоняло само течение времени — не такого 
ли апофеоза ждали поклонники от серии? Та- 
ким шагом вперед мог бы похвастаться и 
оригинал, а для простого дополнения это и 
вовсе бесценно. . 

Читатели же выбрали другого лауреата — 
и тоже попали в самое оно. Между победите- 
лем Мароеоп: То{а! М/аг и вторым победите- 
лем — тугне место проигравшим! — Огадоп 
Аве: Опат$ — Амакепта развернулось про- 
тивостояние в дополнительном раунде ре- 
дакционного голосования. Так что читатели 
были недалеко от нас, выбрав Амакептда — 


` дополнение для одной из лучшихролевых игр 


последних лет. 


Выбор редакции: \/ 
Выбор читателей: 


В прошлом году вышло на удивление мало 
качественных ММО-релизов — из общего по- 
тока выделить хочется лишь несколько тай- 
тлов. Ееад апа Сою: Сапа$ оНте МПА \М\/ез ока- 
зался вторичным и неприглядным экшеном, 
Апа! Ращазу 14 благодаря запредельному ко- 
личеству дыр и ошибок сумела отвернуть отсе- 
бя даже самых преданных фанатов, МееЧ Юг 
Зреед: М\ойа — единственную гонку в данной 
категории — вообще непонятно зачем надо бы- 
ловыпускать, ведьвышедший позже Но!Ригзий 
уделал Мпа на ее же поле, ну а почти все ос- 
тальные претенденты и вовсе не достойны то- 
го, чтобы их упоминать. Из общей толпы нашу- 
меть удалось лишь трем проектам, и именно 
они разыгрывали между собой “золото”. . 

Выглядящая достаточно перспективной 
АП Рой Вуйейп, в которую Нестопс Ап$ 
вбухала страшно подумать сколько денег, 
оказалась на деле интересной, но недоста- 
точно продуманной и коммерчески проваль- 
ной. Если идейно эта игра могла заинтересо- 
вать, то сомнительная система оплаты и жут- 
кое однообразие игрового процесса заста- 
вили даже самых оптимистично настроенных 
игроков покинуть ее серверы, в результате 
чего АРВ скоропостижно скончалась (впро- 
чем, ее скоро вроде как должны возродить). 

Единственным действительно достой- 
ным претендентом, который мог составить 


. 


конкуренцию. победителю, был Р$3-эксклю- 
зив МАС. Идея свести просто огромное коли- 
чество человек на одной карте пусть и каза- 
лась трудновыполнимой, но была адски при- 
влекательной — и вдвойне странно, что ураз- 
работчиков все получилось. Множество раз- 
личных нюансов, огромные локации и 256 
солдат на одном поле боя — уже в первой 
полномасштабной битве казалось, что ты по- 
пал на настоящую арену сражений, и поте- 
ряться в общем хаосе было проще простого, 
зато скучать игра не давала. 

Проект вышел отличный, но даже это не 
помогло ему одержать победу. И крайне 
приятно, что высшую награду как в редакци- 
онном голосовании, так и в фанатском топе 
получила игра, разработанная нашими соот- 
ечественниками из \Магдаттоа.пе!. Если до 
выхода “танчиков” многие сомневались в 
том, что у белорусов получится, то после ре- 
лиза все стало понятно: достойных конку- 
рентов у них почти не было. Да, Мюйа оЁ 
Тапк$ не хватает некоторых деталей и он не 
настолько вылизан, как хитовые зарубежные 
игры, но ни один другой ММО-проект, вы- 
шедший в 2010-ом, не смог затянуть на не- 
дели, ато и месяцы. М/опа о! ТапК$ потряса- 
ет количеством деталей, увлекательностью 
боев, да и вообще не перестает удивлять 
долгое время. Что тут распинаться — милли- 
он с гаком игроков, сражающихся на вирту- 
альных полях только серверов СНГ, не дадут 
соврать: \ММопА оЁ ТапК$ — лучшая онлайно- 
вая игра 2010 года. 


Лучший аудиоряд 


Выбор редакции: 
Выбор читателей: 


Награду в такой расплывчатой номина- 
ции как “Лучший аудиоряд” могла получить 
буквально чуть ли не любая хитовая игра 
прошлого года. Мог получить Наю: Веасв, за, 
как всегда, отличную работу Мартина О’Дон- 
нелла. Вед ОеаЧ4 Ведетрйоп — за прекрас- 
ные звуки такого далекого Дикого Запада и 
прекрасную оду меланхолии и торжеству от- 
чаяния под названием “Раг Амау”. 

Очередные творения самородка Йеспе- 
ра Кида в Аззазй?”$ Сгеед: Вгометоой — 
чем не претендент? А джазово-блюзовые 
композиции в РайоиЕ Мем Медаз$ по праву 
считаются классикой, и не любить их, кажет- 
ся, серьезное преступление. 

Совершать это преступление мы не ста- 
ли (выдав несколько баллов), как и вы, чита- 
тели, вручившие очередной ипостаси “а 
роз{-писеаг гое-раута дате” приз за луч- 
шее звуковое оформление (и заслуга в этом 
принадлежит не только знаменитым компо- 
зиторам — непосредственно игровой звук 
также весьма и весьма хорош). 

Впрочем, приз “зрительских симпатий” 
достался не только Мем/ \едаз — ровно такое 
же количество читательских голосов получил 
постсоветский блокбастер “Метро 2033” — 
за атмосферную музыку и качественный звук 
в целом. С чем мы поздравляем и ребят 
Орую@ап, и братьев-славян из 4А Сатез. 


Но вернемся к другим претендентам. 
“Мат Тнете” к Неаму Вам может свести с 
‘ума своим музыкальным наполнением и мо- 
щью, пускай и весьма напоминает работы 
Клинта Мэнселла. 

Ну а саундтреки к НРА и РЕЗ всегда сла- 
вились своей неплохой подборкой популяр- 
ных групп современности. Кроме них, в этом 
году были отмечены Меед Тог Зреед: Но 
Ригзий и Сгап Тийзпло 5, в которых, так уж ис- 
торически сложилось, всегда присутствует 
увесистый саунд. Кто-то выделит пафосно- 
хоровую симфонию (что стало модой) из 
Оатще'$ вето, кто-то — треки из ЗагСгай 2 
и Сода о Маг 3... 

Но, какой бы крутой ни была музыка из 
перечисленных выше проектов, ей не за- 
тмить ту солянку, которую смог предложить 
нам Аюп \М/аКе. Загибайте пальцы. Нагту 
№ 55оп, Воу ОГЫ5оп, грустный Мск Сауе со 
своей бандой №сК Сауе апд Пе Вад Зеед$, 
Вагту Адатзоп, группа Рое, Мюе{ шпФапа, 
СКайез Вгомт, Оеаа СотБо, ТВе ВитЫе 
Эрз, Рама Во\е... 

И, конечно же, Рое$ о! 11е Ра! (в т.ч. в 
ипостаси О4 Соб$ ог Аздага), которые во 
многом благодаря играм и студии Ветеду в 
частности обрели славу. Где еще вы найде- 
те такой сплав исполнителей в одной игре, 
скажите нам? Достойный сборник для обо- 
жания ценителями музыки и для долговре- 
менного пребывания в плеере. Итак, редак- 
ция “ВР” отдает премию за лучшее звуко- 
вое оформление 2010-го года Ап М/аке. 


Лучший мультиплеер 


Выбор редакции: 


Выбор читателей: 


Итоги голосования в данной номинации, 
честно говоря, могут несколько удивить. По- 
чему З!агСгай 2: М/пд$ ог ИБейу? Есть же 
классный — такой долгожданный! — много- 
пользовательский режим из А$за$зт’$ Сгеед: 
Вго#етоод, пожирающая время А!еп Змгапт 
(при этом Ма№е еще раздает это счастье на 
халяву!), не нуждающаяся в рекомендациях 
ВаНейею: Вад Сотрапу 2, продолжения се- 
рий Са! о Ощу, Меед юг Зрееад и Наю с ихув- 
лекательным мультиплеером... 

Итоги удивляют — если не знаешь, как 
трепетно в Вй7гаг4 относятся к своим играм 
и, что немаловажно, их поддержке и какие 
игры делают в этой студии. По сути, никаких 
откровений в многопользовательской части 
ЗагСгай 2: ММпа$ ог ЫБепу нет: практически 
все по-старому, живая классика и все такое. 
Да и играть можно только по ВаШе.пе{ — и 
еще деньги за это платить нужно! Но. Пер- 
вая часть засела в дисциплинах \У/СС и дру- 


гих киберспортивных мероприятиях на ог- 
ромное количество лет, что более чем на- 
глядно свидетельствует: “мультик” в этой 
игре шикарный и сбалансированный — а 
вторая ей в этом не уступает. К тому же, 
ВигхагА могли практически не трогать и без 
того отлично работавший ВаНе.пе{ — но не 
поленились, сделав сервис гиперудобным, 
эргономичным, быстрым и “логичным”: “гу- 
ру” теперь отправляют к таким же “папам”, 
“нубы” сидят в одной песочнице с “ламера- 
ми” — и все довольны. А еще, в отличие от 
многих других компаний, создатели 
ЗагСгаЙ, наверное, натурально помешаны 
на балансе, поэтому с завидной регулярно- 
стью выпускают “заплатки”, шлифующие и 
так почти безукоризненный процесс игры 
по Сети. Геймплей, не надоедающий года- 
ми. 

Даже чьи-то инновации — не аргумент, 
когда на сцену выходит ощутимо улучшен- 
ная классика, которой поклоняются и кото- 
рую и не думают забывать миллионы людей 
вот уже дюжину лет. Поэтому мультиплеер 
ЗагСгаЯ 2: ММп9$ о Ибейу — лучший в 2010- 
ом. И по версии редакции, и по мнению чи- 
тателей. 


Лучший визуальный ряд | 


_ Выбор редакции: 
Выбор читателей: 


Сгу55, выжимающий последние соки из 
“железа”, остался где-то далеко в прошлом, 
сделав все необходимое для того, чтобы 
предвосхитить технические мощности на го- 
ды вперед. Теперь на какие технические нов- 
шества и прочую “фотореалистичность” ни 
укажи перстом, все это можно парировать 
емким “Это уже было в Сгуз5!”. Поэтому на 
карандаш! в последнее время берется в ос- 
новном или визуальная стилистика, или ин- 
новации в деталях. Этот год, — не исключе- 
ние. 

В глаза бросается не самый щедрый на- 
бор претендентов, действительно готовых 
бороться за звание чемпиона в номинации 
“Лучший визуальный ряд 2010-го года”. Куда 
ни брось взор — везде или отменное испол- 
нение, или каких-то полшага вперед. 
ВаНеве!: Вад Сотрапу 2 хвалилась высоким 
уровнем разрушаемости, Неауу Ват: ТПе 
Опдат! КШег — лицевой анимации, Огап 
Тийзто 5 — моделей автомобилей, Ртпа! 
ЕРатазу 13 — кинематографических С@-ро- 
ликов, Аюап М/аКе — светотени. "Метро 2033” 
брало качеством текстур и качественно но- 
вым уровнем исполнения шейдерных эффек- 
тов, Азза$$”; Сгеед: ВгопеооЯ — высокой 
детализацией и архитектурой Рима эпохи 
Возрождения, Со4 оЕМ/аг 3 — всем вместе. И 
только один проект ‘действительно продви- 
нул индустрию вперед, если смотреть с точки 


зрения визуального оформления. Этот про- 
екти взял награду. 

Как ни крути, среди всех претендентов 
Ипабо действительно смотрится какчерная ов- 
ца в белоснежном стаде. Обладательница 
главных визуальных премий на 1СЕ 2010 — 
“Лучшее визуальное оформление” и “Лучшее 
техническое исполнение”. Игра, смысл созда- 
ния которой — в ее визуальном ряде. Арнт 
Йенсен — художник и идейный вдохновитель 
Итбо — не срисовывал Кристиана Рольфса, 
Эрнста Кирхнера, Эриха Хеккеля и Эгона Шил- 
ле, чтобы показаться оригинальным, он просто 
заглянул за горизонт, подставил префикс 
“пост” и создал первый и пока единственный 
случай экспрессионизма от видеоигр. 

В картинах непрерывного неторопливого 
течения авторства Йенсена выражено пред- 
чувствие ужаса, исполненное через дефор- 
мацию предметов, природных форм, выра- 
жено разрушение, отчаяние, смерть, песси- 
мизм — со всеми правилами отрицания про- 
странства, строгими геометрическими фор- 
мами, игрой света итени. Ипбо несет огром- 
ный потенциальный заряд отчаяния, разоча- 
рования, безразличия. И это достигнуто не 
только феерическим художественным чутьем 
и редким талантом — работы было немало. 
Анимационные приемы, примененные в 
Игпро, привели и так текучий жанр в еще бо- 
лее осязаемое движение, автоматом увели- 
чив его воздействие психическими структу- 
рами на человека. Одна анимация главного 
героя, составленная из нескольких сотен 


проработанных движений, замечаемых, ско- 
рее, на уровне подсознания, периферией 
мозга, чего стоит. А Ито при этом еще уму- 
дряется быть разной, демонстрируя пооче- 
редно различные направления экспрессио- 
низма: ранний, абстрактный и минимал-арт. 


А какая еще игра могла взять этот тро- 
фей, если не та, которая была создана только 
для того, чтобы показать миру свой визуаль- 
ный ряд? Правильно, “Метро 2033”, долгое 
время шедшая с ИтБо ноздря в ноздрю и по- 
бедившая в читательском голосовании. 


Лучший сюжет 


Выбор редакции: А!ап з 
Выбор читателей: 


В Штатах действует организация под на- 
званием М/Тег$ Сийа о! Атейса — собствен- 
но, гильдия писателей. Помимо рядовых 
дел, данное сообщество ежегодно присуж- 
дает номинанту от игровой индустрии награ- 
дуза лучший сюжет. Мы, конечно, понимаем, 
что вся эта клоунада — не более чем для шу- 
михи, но все же: какое отношение могут 
иметь к премии за выдающийся сценарий 
такие игры как Сод оЁ \М\аг 3, Рипсе о! Регза: 
Тпе Рогаоцеп Запаз, Заг М/агз: Тне Рогсе 
Упеазнеа 2 и Зтаощатщу, а тем более иметь 
шанс участвовать в борьбе за статуэтку?.. 
Нет, вы не подумайте, в представленных вы- 
ше проектах сторилайн есть, но написанный” 
будто бы штатным программистом на колен- 
ке во время обеденного перерыва в процес- 
се пережевывания пищи. Единственное 
светлое пятно в этом ребячестве — РаНои 
№ м Медаз и Аззаз$т"$ Сгеед: Вготетооч, 
также попавшие в список номинантов, и то 
не столь яркое. 


Странным выглядит то, что последнее 
творение финской студии  Нетеду 
ЕтщейаттегЕ мало кто, по сути, заметил. Да, 
А/ап У/аке можно воспринимать по-разному. 
Можно без устали твердить о том, что плод 
переспел. Можно роптать по поводу техниче- 
ского оснащения, долгого срока разработки, 
лапши, навешанной на уши “писишникам”. 
Можно найти еще очень много причин дляне- 
довольства. Одни во все горло орут “Про- 
вал!”, вторые довольны, а третьи вовсе дер- 
жат хату с краю. Но. 

Известный сценарист Сэм Лейк (настоя- 
щее имя — Сами Ярви) с недавних пор может 
гордиться не только тем, что подарил свою 
внешность Максу Пейну, но и тем, что смог 
погрузить нас в новый притягательный мир, 
мир Алана Уэйка. Мир не то шизофреника, 
потерявшего рассудок в связи с творческим 
кризисом, не то гения. В игре отчетливо чув- 
ствуется привкус творений Линча и Кинга. 
Авл\М/аке — настоящий, полноценный психо- 
логический триллер с обязательным саспен- 
сом, заключенный в рамки игры, ее умело по- 
ставленных “сериальных” эпизодов. 


Линия сюжета, запрятанная вобрывки днев- 
ника, которые попадаются по мере прохожде- 
ния. Инновационно, ново и по-честному. Мы 
внутри одной из книг Уэйка — или нас водят за 
нос? Конечно, противоречивая концовка многих 
смутила, заставив потупить взгляд. Но, как ни 
крути, Аап \Маке — одно из самых сильных впе- 
чатлений 2010-го года, в первую очередь касае- 
мо сюжетной составляющей. Незабываемое 
приключение с приятным послевкусием. 


Понять выбор читателей — Маз$ ЕЙес! 2 
— тоже, в принципе, несложно: история в 
‘этой игре пусть и, в общем-то, незамыслова- 
та, а для давних поклонников подобного рода 
фантастики и вовсе может показаться ба- 
нальной, но Вю\М/аге на то и Вю\/аге, чтобы 
подавать привычные блюда очень грамотно и 
под вкусным соусом. И главное — концовка 
сиквела заинтриговала, не ждать после нее 
третью часть почти нереально. 


Премия за оригинальность 


Выбор редакции: 
Выбор читателей: 


Забавный парадокс. Кажется, что чем 
далыше мы движемся по ленте времени, тем 
больше поводов для удивления должно нас 
подстерегать. Тем не менее заводить разго- 
вор о самой оригинальной игре года каждый 
раз сложнее. Ведь практически все жанры 
были полностью сформированы еще в нача- 
ле двухтысячных. В 90-ых приходилось на- 
блюдать только рождение пионеров, на кото- 
рые равнялась вся индустрия и которым по- 
дражали, поэтому почти каждое это самое 
новое и воспринималось как нечто уникаль- 
ное. Но сегодня, когда схемы игр знают все, 
все больше не хватает тех самых свежих, не- 
изведанных впечатлений. Тут впору завести 
разговор про зеленую траву иярко светящее 
солнце, но мы делать этого не будем. Ведь, 
как ни крути, изредка появляются прорыв- 
ные тайтлы, спаянные из хорошо знакомого 
старого и компромиссного нового. Каждый 
вспомнит что-то свое: кто-то заикнется об 
Упспайед 2: Атопд Ттеуе$, в котором все 
атрибуты жанра ТРА были вывернуты наиз- 
нанку и собраны заново, другой скажет, что 
ему инновации и вовсе не нужны, пока выхо- 
дят такие проекты как З1агСгав 2. У каждого 
своя игра. 

Когда пришло время выбора, сомнений у 
редакции попросту не было. ИтБо. Игра- 


эмоция, игра-абстракция. Игра, безусловно, 
интимная. Игра по-настоящему уникальная. 
Это тот редкий случай, когда одна-един- 
ственная идея может затмить все остальное. 
Мы даже не будем вспоминать такой заез- 
женный термин как “душа”, про который так 
любят набивать тысячи знаков нерадивые ре- 
цензенты. И про тае-сегмент, куда пихают 
чуть ли не вторую разработку. 

Итбо — это игровой артхаус, `ставший 
рядом с продукцией Тае оЁ Тае$. С виду — 
обычный двухмерный платформер (хотя сто- 
итзаметить, что здешние паззлы уникальны и 


ни один из них не повторяется), замешанный 
на физике, где свою роль играет и инерция, и 
сила трения. Но это иллюзия. Грубая ошибка, 
которая была совершена многими в случае с 
Вгаю, который выкрутасами с простран- 
ственно-временным континуумом явно на- 
мекал. Можно вспомнить другие замечатель- 
ные идейные и самобытные проекты из той 
же оперы: РГаатд Меюду, Роца!, Шисюацну, 
Зресне, аляповатый [со. Искусство? 

Арнт Йенсен, будто художник-экспресси- 
онист, играет через изображение на наших 
чувствах и бьет по нашим эмоциям. Моно- 


хромная картинка, черные и пугающие силуэ- 
ты с внешней стороны синергируют с внут- 
ренними, где через депрессивную пелену ту- 
мана кое-где вырисовываются то ветхие ло- 
мишки, то черты индустриальной цивилиза- 
ции. Игра образов и контрастов, не иначе. Ка- 
залось бы, с художественной точки зрения 
Итбо очень минималистична, но посмотрите 
на декорации или анимацию: каждое колыха- 
ние листвы пугает, каждая загадка таит в себе 
смерть, а каждое препятствие балансирует с 
вашими самыми сокровенными кошмарами. 
Ну, иантураж. Лимб — то порочное место, тот 
загробный мир, созданный фантазией като- 
ликов, где обитают души младенцев, не про- 
шедших обряд крещения. Поэтому, по сути, 
не являясь хоррором, игра пугает. Психологи- 
ческая нагрузка не дает уютно чувствовать се- 
бя в этом мире, а местами становится и вовсе 
противно — ты убегаешь, но снова возвраща- 
ешься — так сильно влечет Итбо. Здесь нет 
музыки вообще, нет даже какого-нибудь про- 
стенького лаунжа или эмбиента. Просто хло- 
пающие, хрюкающие, бьющиеся производ- 
ные индустриальных звуков. Лишь дыхание 
мальчика и ваше собственное. Да давящая 
атмосфера — больше ничего. Ни капли фар- 
са, все серьезно и жестоко. 

Инновация года, экспрессионизм от ми- 
ра игр, невиданная доселе цифровая мелан- 
холия. Поэтому даже во многом свежая Неауу 
Ват получила медаль только от читателей — 
выбор редакции был предопределен. 


Разочарование года 


Выбор редакции: ; 
Выбор читателей: 


Берег реки, ночь. На одной стороне в не- 
высокой траве лежит разведчик и в бинокль 
внимательно изучает противоположный бе- 
рег. Метрах в пятистах от воды неспокойным 
сном спит лагерь террористов: периодичес- 
кило тут, то там загораются фонари, слышны 
крики. Неподалеку от лагеря стоят два танка 
— они и есть цель. Разведчик передает дан- 
ные — ичерез какие-то секунды ракеты унич- 
тожаюттехнику. А в стороне, чуть позади бой- 
ца, едва различим силуэт мужчины в британ- 
ской каске времен Второй мировой войны. 
По прозрачным щекам солдата текут поблес- 
кивающие в слабом лунном свете слезы. 


Прошедший год был очень богат на раз- 
ного рода провалы. Говоря о 2010-ом, мож- 
но долго брызгать слюной на монитор, вспо- 
минать недобрым ‘словом родственников 

- обобо отличившихся разработчиков и с гру- 
 стью’в глазах отмечать, что игры уже нете. 

Нет, никто не ожидал откровений от той 
же Ризоп ВгеакК: Тпе Сопзриасу, которая, как 
и предполагалось, оказалась редкостным 
мусором. Зато Рипсе оЁРегза: Тпе РогооНеп 


Зап4$ должна была, по задумке, запустить 
историю Принца по новой, куда более инте- 
ресной траектории. К сожалению, разработ- 
чикам удалось только придумать перепол- 
ненный клише сюжет, добавить в геймплей 
ненужные ролевые элементы и окончатель- 
но убить серию толпой скелетов. 

Как отдельная игра Тот С!апсу'$ Эритег 
Се!: Сопмсейоп вполне неплохая. Увлека- 
тельная, не настолько длинная, чтобы надо- 
есть, и достаточно простая, чтобы привлечь 
новых игроков к серии и отвернуть предан- 
ных фанатов. Именно из-за казуальности 
Сопмсйоп обвиняют во всех смертных гре- 
хах, включая измену Родине и нелюбовь к 
яблочному пирогу. Еще были провальная 
Капе &Гупсп.2: Род Бауз, которая, имея ори- 
гинальный визуальный ряд, оказалась с ни- 
кудышным игровым процессом, внешне 
прекрасная, но пустая Майа 2, мерзопакост- 
ный отначала и до конца “Полный привод 3”, 
не оправдавшая некоторых надежд Эа 
Меег$ Смгавоп 5, гаденькая Заг М/агз: Тне 
Рогсе Чтеазвед 2... 

Список можно продолжать долго. Но 
есть игра, которая переплюнула в 2010 году 
все остальные. Игра, за которой некоторые 
пользователи закатывали глаза от ужаса. 
Для фанатов серии день выхода проекта 


стал днем смерти той-самой-игры. Погова- 
ривают, что по ночам в штаб-квартире раз- 
работчиков слышен плач и стоны разочаро- 
ванных геймеров. 

Меда! ог Нопог стала настоящим разо- 


чарованием. Решив превзойти успех 
Модет \ММаНаге 2, разработчики напихали в 
проект кучу ненужной ерунды. Излишний 
реализм соседствует в Меда оЁ Нопог с 
массой простеньких моментов вроде “при- 
стрели вон того плохиша из винтовки, а по- 
том еще вот этого: и тех минометчиков у 
подножия скалы”. Коридорные локации 
способны вызвать приступ клаустрофобии, 
а большинство эффектных сцен уже было в 
других играх. И ладно, если бы разработчи- 
ки смогли умело скопировать наработки 


конкурентов, но нет: даже такая шикарная 
карта, как “Кладбище самолетов”, оказа- 
лась на голову хуже оной из Модет \МаПаге 
2. Создатели Меда! о{ Нопог 2010-го года 
выпуска попросту .облажались. И за это их 
творение получает почетный приз от редак- 
ции в номинации “Разочарование года”. 

А наших читателей. за прошедший год, 
больше всего разочаровал призрак некогда 
великой ролевой игры — Агсата: бок 4. 
Создается впечатление, что разработчики 
сами стараются каждый новый проект ли- 
нейки делать хуже предыдущего. Чем даль- 
ще отвеликой Со! ю 2, тем страшнее. Благо 
победитель в читательском голосовании — 
далеко не единственная ВР@, вышедшая в 
2010-ом году. 


оклонники авторского иг- 

рового кино, в прошлом 

месяце из-за новогодних 
праздников перебивавшиеся на 
голом пайке из ретроспектив- 
ных показов, на этот раз смогут 
вздохнуть с облегчением: фев- 
ральский прокат не подвел их 
чаяний. Как, впрочем, и ожида- 
ний простого зрителя. 

Минские прокатчики, похоже, 
решили в феврале угодить и на- 
шим, и вашим, не поскупившись аж 
на целых 18 разнообразных по жан- 
руитематике премьерных лент. Та- 
кая щедрость связана, конечно же, 
с началом поры подведения итогов 
прошедшего года (и наша редак- 
ция не исключение) и организаци- 
ей целой россыпи кинопремий, 
среди которых безусловным фаво- 
ритом по части популярности зна- 
чится награда Академии кинемато- 
графических искусств и наук — 
“Оскар”. Именно благодаря ста- 
бильному вниманию зрителей к но- 
минантам на “позолоченного бол- 
ванчика” в кинотеатрах Синеокой 
появится последняя лента Даррена 
Аранофски “Черный лебедь” и ряд 
других, достойных не меньшего 
внимания картин. Хотя нам не пока- 
жуг всех фаворитов церемонии: 
биопик Томаса Хупера “Король го- 
ворит!” и спортивную драму Дэвид 
О. Расселла “Боец” придется с чис- 
той совестью качать из интернета, 
зато от коммерческих поделок от- 
боя точно не будет. Но обо всем по 
порядку. 

3 февраля ознаменовался вы- 
ходом в прокат довольно мощного 
в кассовом плане стереоскопичес- 
кого дуэта. С одной стороны тянуть 
на себя одеяло зрительского инте- 
реса будет комедийный киноко- 
микс “Зеленый шершень” Мишеля 
Гондри, автора оскароносной ме- 
лодрамы “Вечное сияние чистого 
разума” и комедии “Перемотка”. 
История о вступившем на тропу 
борьбы с преступностью медиама- 
гнате Бритте Риде иего помощнике 
Като может похвастаться не только 
вменяемым сценарием и толковы- 
ми экшен-сценами, но и серьезным 
подходом к второстепенному кас- 
тингу — например, главного злодея 
играет Кристофер Вальц, облада- 
тель “Оскара” за роль в “Бесслав- 
ных ублюдках” Квентина Таранти- 
но. С другой — “Санктум”, приклю- 
ченческий триллер австралийского 
режиссера Алистера Грирсона, ос- 
нованный на реальных событиях. 
Фильм, снятый в той же технике 
съемок, что и “Аватар” Джеймса Кзэ- 
мерона, расскажет о группе дайве- 
ров, попавших в природную ловуш- 
куи пытающихся из нее выбраться. 
Те, кому история про девчонок в ко- 
ротеньких юбчонках окажется ми- 
лее экстремального туризма и ге- 
ройских рассказов, смогут увидеть 
премьеру детища русско-амери- 
канского сотрудничества “Ты и Я”. 
Романтическая мелодрама британ- 
ского постановщика Ролана Жоф- 
фе снята по роману политика Алек- 


КИНО 


кино в кино. Премьеры февраля 


“Черный лебедь”, “Железная хватка”, “127 часов” 
и прочие претенденты на “позолоченного болвана” 


сея Митрофанова “Та Ту Кам Бэк”, 
согласно которому переехавшая в 
‘Москву из Штатов главная героиня 
в исполнении Шантель Вансантен 
очень хочет сходить на концерт 
группы “Тату”. 

10 февраля кинотеатры захле- 
стнет волна большей частью увле- 
кательного кино. В авангарде идут 
номинанты на “Оскар” — успешно 
выстреливший в зарубежном про- 
кате вестерн братьев Коэн “Настоя- 
щее мужество” и психологический 
триллер Даррена Аронофски “Чер- 
ный лебедь” о физических и мо- 
ральных терзаниях талантливой ба- 
лерины. Обе картины успели побы- 
вать на международных кинофес- 
тивалях, получив при этом немало 
одобрительных отзывов от запад- 
ных кинообозревателей, и сорвать 
солидный куш в прокате. Вслед за 
ними следует исторический боевик 
Кевина Макдональда “Орел Девя- 
того легиона”, в котором Чэннинг 
Татум в качестве римского центу- 
риона Маркуса Акила отправится в 
дикую Шотландию за символом 
пропавшего Девятого легиона — 
Орлом Девяти, а также криминаль- 
ная мелодрама “Телохранитель” с 
Колином Фаррелом и Кирой Най- 
тли в главных ролях. Фильм о люб- 
ви бывшего гангстера Митча и ки- 
нозвезды Шарлотты является ре- 
жиссерским дебютом сценариста 
Уильям Монахэна, написавшего 
сценарий для оскароносной драмы 
Мартина Скорсезе “Отступники”. И 
замыкает парад непримечательная 
комедийная мелодрама “Как 
знать...” голливудского кинемато- 
графиста Джеймса Л. Брукса, отли- 
чившаяся в первую очередь мон- 


Гномео и Дж ульётта 


струозным для своего жанра бюд- 
жетом и катастрофически скудны- 
ми сборами в прокате. Вследза ней 
мчится мистический опус россий- 
ского производства “Мантикора”, 
снятый дебютантом Вл. Киттом. 
Осмыслить, каким образом авторы 
додумались совместить фэнтези, 
ужасы, уличные гонки и преслову- 
тое ЗВ в одном фильме, лучше да- 
же ине пытаться — все равно денег 
вам за потраченное время обратно 
никто не вернет, а почесать репу 
изрядно придется. 

С 17 февраля стартует биогра- 
фическая драма об упорстве силы 
воли и духа — “127 часов” британ- 
ского постановщика Дэнни Бойла. 
Картина является экранизацией 
бестселлера Арона Ролстона — аль- 
пиниста, самостоятельно ампутиро- 
вавшего себе руку с целью выбрать- 
ся из горной расщелины и спасти 
свою жизнь. Фильм “127 часов” был 


Зеленый шершень 


радушно принят критическим сооб- 
ществом, отмечался в особенности 
актерский потенциал исполнителя 
главной роли Джеймса Франко. Так- 
же на третьей прокатной неделе ме- 
сяца появится обещанная еще в ян- 
варе комедийная мелодрама “Ты 
встретишь прекрасного незнаком- 
ца” Вуди Аллена. Фильм, перене- 
сенный на февраль по причинам из- 
менения сроков выхода в прокат в 
СНГ российским дистрибьютором, 
расскажет о комичности и сложнос- 
ти взаимоотношений между разны- 
ми членами одной семьи. Попробу- 
ет найти своего зрителя многостра- 
дальный продюсерский проект Ти- 
мура Бекмамбетова “Выкрутасы”. 
Задумывавшийся сперва как семей- 
ное кино о детской футбольной ко- 
манде с говорящим названием “Ко- 
лотилов”, фильм позже мимикриро- 
вал в романтическую мелодраму о 
свадебной суматохе с приглашен- 


ной в качестве главной героини Ми- 
лой Йовович и получил новое назва- 
ние — “Выкрутасы”. Изменение 
главного сюжетного ориентира осо- 
бо не сказалось на качестве самой 
ленты. Судя по результатам тесто- 
вых и блогерских кинопоказов, 
фильм получился в рамках жанрово- 
го приличия. Вместе с “Выкрутаса- 
ми” развлечет публику “Гномео и 
Джульетта” — трехмерное переос- 
мысление знаменитой шекспиров- 
ской пьесы. Переработкой первоис- 
точника под историю соперничест- 
ва двух миловидных кланов домо- 
вых и семейных гномов занимался 
Келли Эсбери, соавтор таких муль- 
типликационных шедевров, как 
“Красавица и чудовище” и “Побег из 
курятника”. Настоящих мужиков и 
защитников Родины накануне про- 
фессионального праздника тоже не 
обделят вниманием — в ихраспоря- 
жение попадут целых два боевика 
отечественного производства: “Ти- 
хая застава” Сергея Маховикова и 
“Зюоуе. Прямо в сердце” Юрия Коро- 
лева. И оба — барабанная дробь — с 
братьями Чадовыми. Первая лентао 
событиях 13 июля 1993 года, про- 
изошедших на 12-й погранзаставе в 
Республике Таджикистан, уже вы- 
шла в широкий прокат в России и на 
поверку оказалась добротным пат- 
риотическим боевиком, во всех по- 
ложительных смыслах этого слово- 
сочетания. А вот боевик “Зюуе. Пря- 
мо в сердце” выйдет в прокат нака- 


нуне Дня защитника Отечества — 22 


февраля, и о его профпригодности 
пока можно судить по бодрым трей- 
лерам и непрезентабельному си- 
нопсису о двух братьях — борцах с 
преступностью не по профессии, а 
по призванию. 

Закрывать четвертую прокат- 
ную неделю (24 числа) последнего 
зимнего месяца поручено одной 
специфической комедии и двум 
молодежным боевикам. “Большие 
мамочки: Сын как отец” — триквел 
в бесконечной истории с переоде- 
ванием американского комика 
Мартина Лоуренса в костюм упи- 
танной афроамериканской дамы 
средних лет. Истории уже поряд- 
ком осточертевшей, но все еще 
продолжающей пользоваться 
спросом у зрителей. На этот раз 
агент ФБР Малкольм Тернер вмес- 
те со своим пасынком Трентом от- 
правятся работать под прикрытием 
в женскую школу исполнительных 
видов искусств. Компанию Лоурен- 
су на съемочной площадке соста- 
вил актер Брендон Т. Джексон, де- 
бютировавший в кино в сатиричес- 
ком боевике Бена Стиллера “Сол- 
даты неудачи". Кроме разодетого в 
женское платье чернокожего коми- 
ка, белорусские кинотеатры под- 
вергнет экспансии экранизация 
фантастического романа Питтакуса 
Лора “Я — Четвертый”. Экраниза- 
цией истории о тинейджере-иноп- 
ланетянине, обладающем могуще- 
ственными способностями, зани- 
мался Ди Джей Карузо, автор трил- 
лера “На крючке”, под неусыпным 
продюсерским присмотром Майк- 
ла Бэя и Стивена Спилберга. Так 
что за технические аспекты карти- 
ны можно сильно не волноваться: 
эта команда на визуальных эффек- 
тах собаку съела. Как можно особо 
не беспокоиться за дебютный ме- 
лодраматический экшен “Вторже- 
ние. Битва за рай” от сценариста 
“Пиратов Карибского моря” Стюар- 
та Битти — на многое эта австра- 
лийская картина не претендует. 

Увидимся весной! 


Тарас Тарналицкий 


КИНО 


Не место для Норвегии, или Приход зомби-Мураками 


Название в 
Могимег по топ 

Жанр: подростковая мелодра- 
ма 

Режиссер: Чан Ань Хунг 

В ролях: Ринко Кикучи, Мацуя- 
ма Кеничи, Тецуджи Тамаяма, Кико 
Мидзухара, Кенго Кора, Рейка Ки- 
ришима 

Продолжительность: 133 ми- 


нуты 


оригинале: 


На самом деле из экранизации 
первого романа японского писате- 
ля книг клавиатурой Харуки Мура- 
ками могла бы получиться знатная 
работа, вырежи завсегдатай евро- 
пейских кинофестивалей Чан Ань 
Хунг из фильма все лишнее — акте- 
ров, сюжет, диалоги и визуальный 
ряд. Оставив только саундтрек, за- 
писанный на СО. 

Четыре года уговоров Мурака- 
ми отдать права на экранизацию 
Чан Ань Хунгу все-таки увенчались 
успехом, и уж от автора “Аромата 
зеленой папайи” и “Я прихожу с до- 
ждем” ожидалась как минимум хо- 
рошая медитативная адаптация с 
красивыми планами и красивым 
саундом. 

Даже учитывая ширпотреб- 
ность конечного продукта литера- 
турных стенаний Харуки Мурака- 
ми, в романе можно было бы отыс- 
кать какое-то количество художес- 
твенных достоинств для детей 
женского пола старшего школьно- 
го возраста. 

Однако режиссер по только 
ему ведомой причине вывел соля- 
ной кислотой все то, за что риско- 
вал зацепиться мозг в книге, и 
представил “Норвежский лес” в 
виде единого целого, за что дол- 
жен цепляться мозг. И мозг цепля- 
ется. Со смертельным для него ис- 
ходом. 


Название в оригинале: Соре 
сопюгте 

Жанр: драма 

Режиссер: Аббас Кияростами 

В ролях: Жюльет Бинош, Уиль- 
ям Шимель, Жан-Клод Карьер, 
Джина Джакетти 

Продолжительность: 106 ми- 
нуг 


Нечасто при просмотре какого- 
нибудь фильма возникает ощуще- 
ние, будто происходящее на экране 
— совсем не кино. Когда смотришь 
и понимаешь, что, останься сцена- 
рий только на бумаге, в виде книги, 
онне потерял бы ни доли своей глу- 
бины и занимательности. Редко, но 
такое встречается — к примеру, как 
в случае с лентой “Копия верна”. 
Являясь авторской работой совсем 
немолодого иранского режиссера 
Аббаса Кияростами, картина не- 
умолимо кажется рассказом, со- 
вершенно не адаптированным под 
кинематограф, как будто весь про- 
цесс на экране — это просто наше 
воображение — такое, как при ув- 
леченном чтении. 

Из-за чего складывается такое 
ощущение? Практически весь 
фильм камера не уходит от двух 
главных героев, они постоянно в 
кадре, поэтому и создается некое 
чувство замкнутости, отторженно- 
стии зацикленности. Даи во время 
их разговоров перед глазами будто 
предстает книжный лист — на- 
столько они выверенные, красивые 
и лаконичные. Наверное, недаром 
повествование начинается со сце- 


Эта дистиллированная напы- 
щенная подростковая недодрама 
целиком и полностью состоит из 
затяжных пафосных планов и бде- 
ний некоторого количества типично 
ударенных головами японских под- 
ростков с типичными подростковы- 
ми проблемами, прошедшими, 
правда, через фильтр претенциоз- 
ности и широких психологических 
познаний (сарказм!) автора рома- 
на-первоисточника. 

Но, что и говорить, с целевой 
аудиторией Чан Ань Хунг точно не 
промахнулся: плоскогрудые вось- 
миклассницы отчаянно продолжат 
визжать, видя, как на экране мель- 
кают фигурки няшных героев в сти- 
ле “педоффочного” аниме класса 
яой — не хватает только ломающе- 
гося, вызывающего ушное кровоте- 
чение голоса Билла Каулитца на 
заднем плане; ценители кино же 
могут в полной мере считать себя 
жестоко облапошенными — смот- 
реть в “Норвежском лесу” совер- 
шенно не на что. Ведь нельзя впи- 
сать в эту категорию эмпирические 
медлительные перетекания кавай- 
ных актеров из кадра в кадр на фо- 
не в тошнотворной степени азиат- 
ских пейзажей. 

Атрофированные умственно и 
эмоционально “имо” на протяже- 
нии всего хронометража ходят но- 
гами, едятеду ртами, ведут бесхит- 
ростные беседы на тему секса, 
иногда в голос рыдают и кончают 
жизнь самоубийством. Созерцание 
столь эстетически богатого (сар- 
казм!), самодостаточного (сар- 
казм!), эмоционально полноценно- 
го (сарказм!) действа и вправду мо- 
жет облачить вас в черно-розовые 
тряпки и тотальный, массовый пир- 
синг всей физиономии да навсегда 
сделать фанатом Токуо На, 
“дняффочек” и кавайных книжек 


ны презентации эссе — дальше 
фильм будто становится им. Лич- 
ные мнения и постоянные рассуж- 
дения персонажей с самими собой 
захватывают и задают тон, не оста- 
навливаясь до последней минуты 
ленты. По сути, сюжет здесь дале- 
ко не на первом месте, он нужен, 
по большей части, чтобы связать 
диалоги друг с другом. 

История во многом абстрактна 
и не изобилует деталями. Расска- 


Харуки Мураками. Такой вот свиньи 
от Чан Ань Хунга точно ожидать бы- 
ло трудно. 

Все, что обозначило себя в эк- 
ранизации романа популярного 
японского писателя книг для ум- 
ственно слаборазвитых мегаполи- 
сов, — это шикарный саундтрек и 
бродящий по округе зомби-Мура- 
ками, воющий: “Мозги-и-и, мне 
нужны ваши мозг-и-и!” Что ж, те- 
перь зомби-Коэльо с печатью рвот- 
ного “Вероника решает умереть” с 
няшкой Сарой Мишель Геллар в 
главных ролях не одинок. Мозги-и- 
и, им нужны ваши мозг-и-и! 


Слава Кунцевич 


зывает сценарий о взаимотношени- 
ях английского писателя Джеймса 
Миллера и одной женщины, персо- 
нажа Жюльет Бинош, о которой не 
известно практически ничего, даже 
имени. Она — владелец антиквар- 
ного магазина, живет с сыном, му- 
жа, судя по всему, нет — зато есть 
неимоверный интерес к совершен- 
но незнакомому ей Джеймсу, кото- 
рый приехал в Италию на один день 
— на презентацию своей новой кни- 


ги. Она приглашает его к себе, пос- 
ле чего начинается безоснователь- 
ная поездка в никуда — в прямом 
смысле слова. Вдвоем они просто 
едутна машине, без цели и опреде- 
ленного пути, все время разговари- 
вая обо всем на свете — о своих де- 
тях, смысле искусства, повседнев- 
ной красоте, любви. Их разговоры 
по-настоящему живые, нет какой-то 
четкости и направленности. Цепля- 
ясь за слова, диалоги часто уносит 


от одной темы к другой. Они гово- 
рят и говорят, рассказывая шутки, 
смеясь, иногда злясь на собеседни- 
ка. Им ничто не мешает быть вмес- 
те, они просто проживают еще один 
день, бесконечно споря и пытаясь 
понять, что в их жизни подлинное, а 
что — всего лишь копия. Только 
разве что, начиная где-то с сороко- 
вой минуты фильма, героиня после 
фразы официантки в кафе “У вас 
очень красивый муж” начинает де- 
лать вид, будто Джеймс — ее суп- 
руг, постоянно отсутствующий из- 
за работы. И он неожиданно под- 
хватывает это, начинает подыгры- 
вать. Не имея настоящей любви, 
они на короткое время имитируют, 
копируют ее, еще больше углубля- 
ясь разговорами в раздумья о соб- 
ственной одинокой жизни. 

В конечном итоге, “Копия вер- 
на” — кино совсем неоднозначное. 
Тяжелая, сложная картина, которая 
понравится далеко не каждому, а 
многим останется попросту непо- 
нятной. И совсем нельзя сказать, 
что даже любителям арт-хауса она 
придется по душе — только посмо- 
трев, можно однозначно сказать, 
да или нет. Но главное — в этой 
ленте затрагиваются действитель- 
но глубокие темы, намекается, что 
самое настоящее и ценное — это 
любовь, вне зависимости от того, 
какая она, как выглядит со стороны 
и что в себе несет. И что любая ее 
копия все-таки лучше, чем ничего. 
Хотя бы на один день. 


Кирилл Мажай 


Венецианский 
палач 


Название в оригинале: Тпе 
Тоий$1 

Жанр: детектив 

Режиссер: Флориан Хенкель 
фон Доннерсмарк 

В ролях: Джонни Депп, Андже- 
лина Джоли, Пол Бетгани, Руфус 
Сыюэлл, Игорь Жижикин 

Продолжительность: 103 ми- 
нуты 


“Мир остался прежним. Стало 
меньше...содержимого” 
Капитан Джек Воробей 


Желтые стены токийского кара- 
оке-бара пропахли сигаретным 
дымом. Сквозь окна, покрытые ос- 
новательным слоем пыли, не про- 
бивается даже самый блеклый луч 
света. В воздухе витают алкоголь- 
ные пары от контрабандистского 
виски, а у барной стойки — сплошь 
дельцы самого низкого пошиба... 
Но владельца этого богом забыто- 
го места раздражает не сложивша- 
яся ситуация. Его выводит из себя 
другое — песня. Да-да — песня, 
мелодия, что доносится из музы- 
кального автомата. Эта компози- 
ция создана из изящества и благо- 
получия, в каждой ноте — огни Ве- 
гаса, а она здесь, в этой конуре, 
где ей совсем не место. И играет в 
караоке она уже который раз. Под- 
купной блеск, лишенный золотой 
оправы. Обман, муляж, манекен... 
И для чего? Чтобы принести пор- 
цию суррогатного экстаза парочке 
весельчаков с городских окраин? 
Всего-то?.. 


“Я уже давно не верю, что филь- 
мы — это произведения искусства. 
Мы просто следуем некой форму- 
ле, по которой эти произведения 
делались когда-то, и стараемся со- 
блюдать правила игры”. 


„Джонни Депп 


Банкир колоритного главаря 
украинской мафии Александр 
Пирс крадет у своего патрона не- 


Убежище 


Повзрослевший 
французский 
маргинал 


Название в оригинале: [е 
гешое 

Жанр: драма 

Режиссер: Франсуа Озон 

В ролях: Изабель Карре, Луи- 
Ронан Шуази, Пьер Луи-Каликст, 
Мельвиль Пупо, Клер Верне, Жан- 
Пьер Андреани, Мари Ривьер, Же- 
ром Киршер 

Продолжительность: 88 ми- 
нут 


Все еще ожидающие от Фран- 
суа Озона “Крысятника” за номе- 
ром “два” могут даже искоса не 
рассматривать “Убежище”: режис- 
сер, похоже, навсегда разделался 
со своим подростковым имиджем 
бунтаря-шизофреника. И эта тро- 
гательная драма — тому лишнее 
подтверждение. 

Решившая завязать с герои- 
ном, любовь к которому едва не 
стоила жизни ей и ее утробному 
ребенку, героиня Изабель Карре 
бежит от нахлынувших, как из ра- 
зорвавшейся канализационной 
трубы, проблем и мрачных мыслей 
к своему бывшему бойфренду на 


сусветную сумму денег (700 мил- 
лионов фунтов) и — да, скрывает- 
ся. На его поимку английские 
спецслужбы (Пол Беттани и экс- 
Бонд Тимоти Далтон) отряжают 
агента по имени Элиза (Джоли). 
Эта фурия, долго не думая, пере- 
бегает на сторону новоиспечен- 
ного Голдбоя и пытается напус- 
тить пыли в глаза шпикам-остоло- 
пам и примкнувшим к этой забаве 
русским Иванам. Она выдает за 
Пирса первого (первого ли?) по- 
павшегося ей на глаза мужичка, 
которым становится — кто бы вы 
думали? — да, старина Джонни. 
Здесь он неумело спрятан за ли- 
чиной брутального учителя мате- 
матики по имени Фрэнк (почти как 
Синатра, да?). Но “не все ладно в 
Датском королевстве”: Фрэнк 
слишком настырен для учителя 
математики, спецслужбы ведут 
себя так, что Наташа Ростова на 
первом балу покажется героиней 
“Свободы на баррикадах” Делак- 
руа, а русские Иваны чересчур 
больны на голову даже для распо- 
следних русских Иванов. Теперь 
Элизе придется поломать бедо- 
вую свою головушку и найти в 
клубке венецианского Гранд-ка- 


тихую виллу где-то на Лазурном 
берегу. Бойфренд нынешний, на- 
верное, был бы против, если бы в 
тот момент, когда Мусс чуть было 
не отправилась в удивительный 
вояж на тот свет, он в этом деле не 
оказался бы более удачливым. Ме- 
дитативного градуса прибавит и 
появление на вилле младшего 
брата покойного возлюбленного — 
утонченного и изысканного кра- 
савца и по совместительству гомо- 
сексуалиста Поля. Герои-маргина- 


нала нужную ей гондолу, что пря- 
миком по волнам Санта-Мария 
дель Джиглио донесет ее к суже- 
ному да ряженому. 


“Когда на руках выигрышные 
карты, следует играть честно”. 
Оскар Уайльд 


В 2005 году французский ре- 
жиссер Жером Саль снимает ленту 
“Неуловимый” с Софи Марсо в 
главной роли. Именно эта картина 
ляжет бэкграундом к фильму фон 
Доннерсмарка. И ляжет так, как ес- 
ли бы Тартюфа играл Винни Джонс. 
Грубо (где добрую порцию грубос- 
ти дает женский персонаж), за- 
штампованно (и не только в том, 
что со времен “Красной жары” про- 
шло три десятка лет, но и в любом 
другом аспекте, будь то сценарный 
план, диалоги, сюжет, проработка 
персонажей...) и, в общем, про- 
вально. 

Если вы будете искать инфор- 
мацию о Доннерсмарке (в чем я 
сильно сомневаюсь), то непремен- 
но наткнетесь на “Жизнь других”, 
ленту о Восточном Берлине сере- 
дины 80-ых, которую Флориан Хен- 
кель снял в 2006 году. Фильм обла- 


лы — вот все, что осталось в твор- 
честве Озона от исследования 
смердящей кровоточащей элитар- 
ной дыры маргинального кинема- 
тографа. 

Повзрослевшему Озону куда 
интереснее копаться в человечес- 
ких чувствах, когда они генериру- 
ются в нетипичных, экстремальных 
условиях, и снимать беременную 
Карре на фоне морского побере- 
жья. Режиссер словно наугад выта- 
скивает из мешка с тематическими 


скан наградами и номинациями: 
четыре приза от Британской акаде- 
мии и заслуженный “Оскар” за луч- 
шую иностранную картину — но в 
“Туристе” режиссер настолько за- 
шифровал свой талант и способно- 
сти, что я быстрее накормлю всех 
голубей на площади Сан-Марко, 
нежели отыщу знак былого мастер- 
ства. Отсутствие подчерка — как 
данность. 

Как это отсутствие? А вот эти 
все декорации, эстетические нор- 
мы, красота Венеции, а любовь... 
Бросьте эти максимы в ближайшее 
мусорное ведро, а любовью при- 
кройте сверху. В сравнении с “Ту- 
ристом” реклама Гог Ноте с Джу- 
дом Лоу — Александрийский столп 
эстетизма, а любовь Мини Маус к 
Микки Маусу — нескончаемый Гра- 
аль чувств. Венеция? Остереги- 
тесь. Знаете, кто один из главных 
героев сериала “Друзья”? Нью- 
Йорк. А знаете, кто один из главных 
героев фильма “Турист”? Никто. 
Могла быть Венеция. Фон Доннер- 
смарк постарался — теперь никто. 

А как же дуэт Джоли-Депп, 
Депп-Джоли — это ж Олимпийские 
игры, ане дуэт? Все верно, но (сей- 
час на меня, наверное, низвергнут- 


побуждениями их одно за другим: 
семья, любовь, плотское желание, 
смерть, жизнь, материнство, от- 
цовство — быстро обмахивает ими 
зрителя и прячет назад. В переры- 
вах предлагает полюбоваться на 
беременную Изабель (для себя) 
или на светлый гомосексуальный 
лик героя Луи-Ронана Шуази (для 
девочек и сочувствующих). 

При всем этом “Убежище” об- 
ладает удивительной эмоциональ- 
ной глубиной. То ли проработка ха- 
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ся небеса) Джоли — не Софи Мар- 
со. И это я не в пользу Джоли. В по- 
добных фильмах, где тот же эсте- 
тизм должен быть доведен до пей- 
теровско-уайльдовского масштаба 
(чтобы поршни фильма заработали 
на полную катушку}, герои должны 
погружать нас в дорианогреевское 
ущелье красоты и тщеславия. Как 
такое происходит? Легко: девушки 
Бонда, Дженьюари Джонс в “Без- 
умцах”, хичкоковские героини... 
Классика. А Джоли в “Туристе” (не- 
беса уже расступились) — не клас- 
сика. Ну, или (это Всевышний гро- 
зит мне пальцем) — огрубевший 
вариант классики. 

В остальном же (в бой вступает 
воинствующий отряд, феминисток) 
по актерской части все сносно: 
Джонни — разгильдяй-книголюб, 
Беттани — франтиз М!-6, Далтон — 
старый лис из английской развед- 
ки, и даже русские Иваны... Хотя 
нет, все, хватит. 

“Турист” получил три номина- 
ции на “Золотой глобус” (к немало- 
му удивлению самих создателей), 
что отсылает нас к эпиграфу дан- 
ной рецензии, особенно к его вто- 
рому предложению. Фильм не по- 
лучил ни одной статуэтки. 

Пиршество для глаз сорвалось 
и уступило место псевдоизяществу 
с псевдоэстетизмом в кармане. Та- 
кая картина — чужак на территории 
подобного жанра. И это отсылает 
нас уже к первому абзацу данной 
рецензии — к истории с токийским 
баром. Песня, что выводила хозяи- 
на заведения из себя, — это Синат- 
ра, “Му\М/ау”. И — это документаль- 
ный факт — владельцу одного из 
токийских караоке-баров довелось 
прослушать ее 25000 раз... 25000 
наглых подделок шедевра. И — не 
документальный факт — когда джа- 
зовый ритм заходил на все новый, 
казалось, бесконечный вираж, бед- 
няга все успокаивал себя: “Почти 
как Фрэнк, почти как Фрэнк, да?” 
Да, да... Вот только классик залов 
“Краун Плаза” не фальшивит по- 
хмельным басом весельчака с го- 
родской окраины. р 


Павел Павленко 


рактеров героев, то ли актерская 
игра (Карре во время съемок дей- 
ствительно была беременна), то ли 
режиссерские приемы сделали 
весьма поверхностную француз- 
скую драму очень трогательным, 
близким, жизненным и человечным 
фильмом. Чувственной драмой от 
переросшего подростковые прыщи 
и юношеские поллюции Франсуа 
“Крысятника” Озона. 


Слава Кунцевич 


` ГГ! 


< = _ 


-*` 


НОВОСТИ КИНО 


Бломкампу будет где раз- 
вернуться. Впечатленная успеха- 
ми фильма “Район №9”, студия 
Зопу Рюгез решила профинанси- 
ровать следующий проект южноа- 
фриканского режиссера Нила 
Бломкампа. Уж кто-кто, а он день- 
гами распоряжаться умеет, а 120 
млн. долларов еще никому лишни- 
ми не были. “Элизиум” базируется 
на собственном сценарии Блом- 
кампа и во многом развивает идеи, 
начатые еще в “Районе №9”, разве 
что в другом антураже. То есть нас 
вновь ждет глубокий фантастичес- 
кий фильм с упором на социально- 
политические проблемы. В главной 
роли снимется давно уже работаю- 
щий с Бломкампом Шарлто Копли, 
компанию же ему составят Мэтт 
Деймон и Джоди Фостер. Увы, ни- 
каких конкретных дат относительно 
фильма пока не оглашается. 


201 Сетигу Рох не жаднича- 
ет. Еще бы, ведь Джеймс Кэмерон 
поставил перед ними условие: “Или 
вы жертвуете часть прибыли от 
двух следующих “Аватаров” на за- 
щиту природы, или делайте их са- 
ми!” Боссы студии благоразумно 
согласились с требованиями, благо 
даже первый фильм собрал в про- 
кате более 3 миллиардов долларов. 
Тут просто грех не поделиться. 

Сам же режиссер, между тем, 
еще раз повторил, что сиквел итри- 
квел “Аватара” стоит ожидать к 
Рождеству 2014 и 2015 года соот- 
ветственно. Сниматься картины бу- 


Джозеф Гордон-Левитт 


дут одновременно, а сам Кэмерон 
сейчас усердно пишет сценарий и 
готовит очередную техническую 
революцию в кинематографе, обе- 
щая невиданные доселе степени 
реализма и восприятия. Ну, и о 
природе не забывает. 


Нолан продолжает набирать 
актеров для нового “Бэтмена”. 
Несмотря на то, что в третьей части 
обновленной саги о Бэтмене точно 
не найдется место Эдварду “Зага- 
дочнику” Нигме, актер Джозеф Гор- 
дон-Левитт все-таки примет учас- 
тие в съемках картины под руко- 
водством британца Кристофера 
Нолана, тем самым продолжив ус- 
пешное сотрудничество с режиссе- 
ром. Какая в итоге роль достанется 
актеру, пока остается загадкой. 

Также прошел слух, что предло- 
жение сняться в “Воскрешении 
Темного рыцаря” получил и Робин 
Уильямс, которому, предположи- 
тельно, может достаться роль гени- 
ального психиатра доктора Хьюго 
Стрейнджа. Подтверждения дан- 
ной информации, правда, нет. 

Зато насчет чего можно точно 
быть уверенным, так это насчет 
врагов, с которыми предстоит 
столкнуться Бэтмену в третьей час- 
ти фильма. Противостоять Брюсу 
Уэйну в исполнении неизменного 
Кристиана Бэйла на этот раз будут 
Женщина-кошка и Бэйн (в некото- 
рых переводах — Бич). Первую сыг- 
рает Энн Хэтэуэй, роль второго до- 
сталась актеру Тому Харди, снимав- 


Энн Хэтэуэй 


шемуся у Нолана в “Начале”. Также 
вернутся и все основные актеры 
прошлых фильмов: Майкл Кейн, Гэ- 
ри Олдман, Морган Фримен. 

Съемки картины стартуют уже в 
мае этого года, премьера же наме- 
чена на 2012 год. 


Прощание с Мастером. На 
78-ом году жизни скончался леген- 
дарный композитор Джон Берри. 
Причиной его смерти называется 
сердечный приступ. 

В первую очередь Джон Берри 
был известен благодаря главной 
музыкальной теме фильмов о 
Джеймсе Бонде. Созданная на ос- 
нове наработок композитора Мон- 
ти Нормана, эта мелодия впервые 
зазвучала в фильме “Доктор Ноу” и 
с тех пор стала одним из отличи- 
тельных символов саги о британ- 
ском шпионе и чрезвычайно узна- 
ваемой в мировой культуре вообще 
— вместе с песней “Уои Оту Нме 
Т\лсе”, также написанной Берри. 

Однако и без этого список ра- 
бот композитора весьма обширен. 
Например, Берри писал музыку к 
таким фильмам, как “Хэммет” Вима 
Вендерса, “Война Мерфи” Питера 
Йетса, “Сноровка” и “Робин и Мэ- 
риан” Ричарда Лестера, а также 
“День саранчи” и “Полуночный ков- 
бой” Джона Шлезингера. Пять раз 
он становился обладателем пре- 
мии “Оскар” — за фильмы “Лев зи- 
мой”, “Танцующий с волками”, “Из 
Африки” и “Рожденная свободной”, 
за последний — дважды. 


Том Харди 


И ещео Бонде. Похоже, число 
“23” не станет роковым для агента 
Ее Величества. Несмотря на огром- 
ные финансовые трудности, пре- 
следовавшие студию Мено 
Союмгуп Меуег, двадцать третий 
фильм о легендарном шпионе ско- 
рее жив, нежели наоборот. Уже и 
название нового эпизода саги 
анонсировали (“Красное ночное 
небо”), и слух об ориентировочной 
дате выхода (9 ноября 2012 года) 
пустили, а ныне официально при- 
писанный к проекту режиссер Сэм 
Мендес потихоньку набирает акте- 
ров для новой ленты. 

Несмотря на весыма плотный 
график, самого агента 007 на экра- 


не вновь воплотит Дэниел Крейг, в ` 


то время как роль главного злодея 
была предложена Хавьеру Бардему 
и Рэйфу Файнсу. Также ходят слу- 
хи, что новой девушкой Бонда 
должна стать актриса Рейчел Вайс. 

Судя по всему, новый фильм 
серьезно перетряхнет всю серию. 
Если верить многочисленным ин- 
тервью, то нас ожидает эдакий 
Бонд нового поколения. Фильм 
должен получиться более мрач- 
ным, современным, динамичным и 
интригующим. Что ж, хочется ве- 
рить. Сценарий “Красного ночного 
неба” написали авторы двух преды- 
дущих картин Нил Первис и Роберт 
Уэйд в соавторстве с Джоном Лога- 
ном (“Гладиатор”, “Авиатор”, По- 
следний самурай”). 


Лина Хиди станет злодей- 
кой. Гордая королева Спарты из 
“300 спартанцев” и по совмести- 
тельству воинственная Сара Кон- 
нор из соответствующего сериала 
приняла предложение сыграть в 


фильме “Дредд”. Как известно, но- 
вая экранизация комиксов про не- 
преклонного судью Дредда будет 
вращаться вокруг противостояния 
бандитских группировок одного из 
анклавов цивилизации Мегасити. 
Так вот, мисс Хиди предстоит сыг- 


рать как раз лидератакого преступ- 
ного клана по прозвищу Ма-Ма. На- 
помним, что заведует постановкой 
новой картины режиссер Пит Тре- 
вис, известный по фильму “Точка 
обстрела”, титульного блюстителя 
Закона воплотит на экране Карл Ур- 
бан, а его партнершу сыграет Оли- 
вия Тирлби. Дата выхода фильма в 
прокат неизвестна. 


Том Круз отправится на 
“Хребты безумия”. Именно ему 
досталась главная роль в экрани- 
зации одноименного романа Го- 
варда Лавкрафта, за постановку 
которой пока что отвечает мекси- 
канский режиссер Гильермо Дель 
Торо. Эту информацию также под- 
твердил один из продюсеров про- 
екта Джеймс Кэмерон. Первые 
слухи о совместном проекте Дель 
Торо и Круза пошли во время визи- 
та последнего в Новую Зеландию. 
Теперь же, когда мексиканец поки- 
нул проект “Хоббит”, все стало на 
свои места. Крузу предстоит сыг- 
рать одного из исследователей, 
прибывших в Антарктиду и обнару- 
живших там некое таинственное 
существо. Напомним, что сам ро- 
ман датируется 1931 годом и явля- 
ется одним из центральных произ- 
ведений “Мифов Ктулху”, принес- 
ших Лавкрафту всемирную славу 
мастера ужасов. 


Алексей Апанасевич 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Обзор книг во вселенной Маз$ Еес! 


Игры серии Ма$$ ЕНес{ можно сколь- 
ко угодно обвинять в попсовости, но 
нельзя не признать, что их сеттинг и сю- 
жет являет собой пример одного из луч- 
ших произведений в подзабытом ныне 
жанре космической фантастики. Разуме- 
ется, “романы по мотивам” должны так- 
же держать планку качества. Посмотрим, 
удалось ли им это. 


Книга: Дрю Карпишин, Маз$$ ЕВесЕ 
Веувайоп 

Русское название: Ма5$ ЕНесЁ Откры- 
тие 

Издание: “Азбука-классика”, твердый 
переплет, 320 стр., 2009 год 

Жанр: фантастика 

На данный момент серия но- 
веллизаций Маз5 ЕНес{ насчиты- 
вает три книги. “Открытие” — 
первая из них. Эта книга служит 
приквелом к первой части игры и 
рассказывает о приключениях 
капитана всем хорошо знакомо- 
го Дэвида Андерсона. Автором 
как “Открытия”, так и других двух 
книг стал Дрю Карпишин — сце- 
нарист игровой серии. Решение, 
как оказалось, не стопроцентно 
верное, но об этом чуть ниже. 
Дрю решил сделать главным ге- 
роем капитана Андерсона не 


7 = 


сЕсест 
восхождение 


Ре РАИШИН 
‚ г 


и” 


просто так. В конце концов, прошлое коман- 
дора Шепарда и его типаж выбирается са- 
мим игроком, поэтому Карпишин не захотел 
ломать картину принудительным присвоени- 
ем Шепарду тех или иных черт. Во всех трех 
книгах командор упоминается лишь вскользь 
ини разу не появляется как персонаж — лишь 
как некто, совершивший действие: “Когда 
Шепард высадился на Иден Прайм...”, “Ко- 
мандор Шепард блуждал где-то в космосе по 
поручению Призрака...” ит.д. 

Сюжет книги рассказывает о тех време- 
нах, когда капитан Андерсон был первым кан- 
дидатом на вступление в ряды СПЕКТР от 
Земного Альянса. Внимательные игроки по- 
мнят, что в первой игре капитан рассказывал 
Шепарду о том, что они с Саре- 
ном выполняли некую миссию и 
тот его подставил. В “Открытии” 
повествуется как раз об этом. 
Здесь мы ближе познакомимся 
с Сареном — турианцем, кото- 
Г рый обнаружил корабль Жнецов 
и спровоцировал их вторжение, 
с Кали Сандерс — женщиной, 
которая играет одну из главных 
ролей во всей книжной трило- 
гии. Это довольно интересные 
персонажи, как и сам капитан 
Андерсон. 

И туг стоит вернуться к 
проблеме с Дрю Карпишиным, 


которая упомянута выше. Дрю — великолеп- 
ный сценарист, человек с богатейшей фан- 
тазией. Он до последней космической пы- 
линки знает вселенную, которую сам приду- 
мал. Он регулярно подбрасывает новые за- 
дачи своим героям, часто поворачивает сю- 
жетв неожиданное русло, и все это прекрас- 
но. Но то, как он это описывает, выглядит 
довольно слабо. Язык Карпишина довольно 
сухой и сжатый, с малым количеством эпи- 
тетов, способных разнообразить любое, да- 
же самое скучное действие. Этот человек 
просто и доходчиво объясняет, почему в 
Ма$$ ЕНес! у оружия бесконечные патроны, 
но когда дело доходит до экшен-момента, 
который должен быть крайне напряженным, 
градус остается где-то на уров- 
не нуля. Дрю банально не уме- 
ет нагнетать обстановку, и это 
большой минус всех книг за его 
авторством. К счастью, в “От- 
крытии” совсем мало экшена. 
Эта книга в гораздо большей 
степени приключенческая. 

Общее впечатление после 
прочтения остается двойствен- 
ное: с одной стороны, интерес- 
но и в меру захватывающе, с 
другой — дай такой материал на 
руки более мастеровитому пи- 
сателю, возможно, вышел бы 
шедевр. 


Книга: Дрю Карпишин, Маз$ ЕПесё 
А$сепзюп 

Русское название: Ма$$ ЕПесЕ Восхож- 
дение 

Издание: “Азбука-классика”, твердый 
переплет, 320 стр., 2010 год 

Жанр: фантастика 

Второй роман из цикла новеллизаций 
Ма$$ ЕНес{ является связующим звеном 
между первой и второй частями игры. В нем 
главным героем становится Кали Сандерс, 
бывшая одним из основных действующих 
лиц первой книги. Кали работает в проекте 
“Восхождение”, очередной попытке Земного 
Альянса развить биотические способности у 
одаренных детей. 

Самые большие способнос- 
ти проявляет девочка по имени 
Джиллиан, однако все осложня- 
ется тем, что она больна аутиз- 
мом. О потенциале девочки зна- 
ет и организация “Цербер”, так 
как отец Джиллиан Пол Грейсон 
работает на них. “Цербер” с по- 
мощью тонких манипуляций на- 
чинает экспериментировать над 
девочкой. 

Грейсона же начинает му- 
чить чувство вины. В это же вре- 
мя активизируется древняя та- 
инственная раса Коллекционе- 
ров. Вся основная часть сюжета 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Прощание с мастерами 


За минувший месяц из жизни ушли сразу несколько‘видных заслужен- 
ныхлитературных деятелей. В Мюнхене’в возрасте 83 лет умер писатель 
Влёдимир Кунин, урожденный Фейнберг, славу которому принесли по- 
весть “Хроника пикирующего бомбардировщика” и множество киносцена- 
риев. В Санкт-Петербурге в ночь на 19 января на 80-ом году жизни скон- 
чался автор более двух десятков книг, самой известной из которых являет- 
ся произведение “Повесть о рядовом Смородине, сержанте Власенко и о 
себе”, прозаик Борис Никольский. Утром 31 января в возрасте 87 лет скон- 
чался советский и русский поэт Николай Доризо..Светлая память. 


В Иране запретили Коэльо 


В Иране без объяснения причин запретили публиковать любые книги по- 
пулярного бразильского писателя Пауло Коэльо. Это.уже не первый конфуз, 
произошедший между органами цензуры этой исламской страны с Коэльо: 

`в2005 году иранские спецслужбы, также без объяснения причин, конфиско- 
вали тираж его романа “Заир”, часть сюжета которого напрямую касается 
ближневосточного государства. Все это является очередным этапом отсева 
в Иране “нежелательной” интеллектуальной собственности — одновремен- 
но с запретом произведений Коэльо со сцены одного из театров Тегерана 
была снята постановка по пьесе “Гедда Габлер" выдающегося норвежского 
драматурга Хенрика Ибсена. Данные шаги уже вызвали массукритики от де- 
ятелей искусства Ирана в адрес проводимой правительством Махмуда Ах- 
‘мадинежада “отсева” интеллектуальных произведений. 


“НОС” Сорокина 
и другие награды 


Одну из престижнейших российских лите- 
ратурных премий под названием “НОС” (“Новая 
словесность”) по итогам минувшего года полу- 
чил прозаик-постмодернист Владимир Соро- 
кин за повесть “Метель”, приз зрительских сим- 
патий же достался автору сборника эссе “Ант- 
ре. История одной коллекции” Софии Вишнев- 
СКОЙ. 

Нобелевский лауреат, поэт из Сент-Лусии 
Дерек Уолкотг пополнил число своих регалий 
британской поэтической премией Томаса 
Стернза Элиота за сборник “Белые цапли”. В шорт-лист премии 2010 года 
также входили Шеймас Хини, Робин Робертсон, Брайан Тернер, Саймон 
Эрмитидх и некоторые другие поэты. 

Тимур Кибиров стал лауреатом весьма весомой первой премии рос- 
сийского литературно-критического журнала “Знамя” за роман “Лада, или 
Радость. Хроника верной и счастливой любви”. 


Каменный мост 


Книга: Александр Терехов, “Каменный мост” 

Издание: АСТ, Астрель, твердый переплет, 829 стр., 
2009 год, 

Жанр: восемьсот двадцать девять страниц фигни 


У нас пенсионеры обычно 
любят такие истории. В вечер- 
нем телеэфире “желтого” теле- 
канала. Тут есть, по сути дела, 
все, что им надо: большие рас- 
при кремлевских чинов сталин- 
ских времен и натянутое детек- 
тивное действо. Такое, навер- 
ное, могла бы написать какая- 
нибудь Маринина, если бы ре- 
шила залезть в чан со “славным” 
советским прошлым и хоро- 
шенько им бы обмазалась. 

Естественно, пенсионеры не 
читали Джорджа Оруэлла. И Ар- 
тура Кестлера не читали. Энтони 
Берджесса или Синклерпа Льюиспа. Даи Евгения Замятина 
вряд ли. А вот Александр Терехов читал — и без стеснения 
позаимствовал основные положения антиутопии. Хотя что 
можно придумать скучнее? В наши дни хлыстом не шлепал 
по попе прошлое разных временных периодов “совка” раз- 
ве что ленивый. Впрочем, пенсионерам все равно плевать 
на то, что Терехов попытался выставить антиутопию как то- 
скливую, заезженную антиутопию. Им куда важнее мону- 
ментальность кремлевско-сталинских отношений. 

Своим текстом Терехов изо всех сил старается — аж 
пыжится, глаза кровью наливаются, уши краснеют — про- 
извести отталкивающее впечатление. Чтобы, мол, особо 
интеллигентные давились, а все равно нахваливали, а осо- 
бо брезгливые — бросали чтение и поносили автора на те- 
матических форумах нехорошим словом. Терехов пытается 
своей писаниной вызвать отвращение, а получается смеш- 
но. И гадай тут: ни то косноязычный правдоруб, ни то без- 
мозглый клоун. 

В наше время графомания в скверном смысле этого 
слова стала вещью настолько обыденной, что Терехов даже 
не удосуживается следить за соблюдением причинно-след- 
ственных связей в “Каменном мосту”, путаясь в местах, вре- 
менах и прочих мелочах. Книга изобилует таким количест- 
вом ляпов, что при чтении натурально хватаешься за голову. 
Впрочем, зачем все это, если “пипл схавает” — вон, Минае- 
ва читают тысячи, и ничего, находят же что-то. 

Пойди да разберись, что тут можно найти: сюжет лежит 
мертвым грузом, восемь сотен страниц оказалось недоста- 
точно, чтобы раскрыть характеры героев. Зато есть утриро- 
ванная “эротика” в соответствии с “духом времени”. Со все- 
ми этими безвкусными сосками и дряблыми сиськами. Ког- 
да понимаешь, что эстетикой абсурда тут и не пахнет, ста- 
новится слишком поздно. Терехов, явно испытывающий 
психологические проблемы кризиса среднего возраста, 
пытается вовлечь в них читателя. 

Российская национальная литературная премия “Боль- 
шая книга” учреждена с целью поиска и поощрения авторов 
литературных произведений, способных внести существен- 
ный вклад в развитие русской литературы. Это следует из 
общих положений. Согласно “Большой книге”, литературы в 
России нет. “Каменный мост” Терехова на позапрошлом 
вручении взял второе место. 


завязана на похищении Джиллиан и попыт- 
ках Кали ее спасти. 

“Восхождение”, пожалуй, получилось 
самой слабой и непонятной книгой в серии. 
Здешнее действо раскатано тонким блином 
по всем тремстам двадцати страницам, а 
учитывая скромные писательские способно- 
сти Карпишина, положение совсем груст- 
ное. Дрю интересно расписывает различ- 
ные познавательные вещи — целых несколь- 
ко страниц у него посвящено быту и органи- 
зации Флотилии расы кварианцев — но со- 
здать напряжение у него не получается. Кро- 
ме того, непонятна роль Джиллиан во всем 
этом. Произойди события “Восхождения” 
лет за 12-14 до второй части игры, получи- 
лась бы превосходная предыстория бандит- 
ки Джек. Ну атак девочка становится совер- 
шенно невнятным персонажем, которого 
нет ни в игре, ни в третьей книге. Возможно, 
в Ма$$ ЕНес{ 3 ей уготована какая-то роль. 


Книга: Дрю Карпишин, Ма$$ ЕНесЁ 
Вешрийоп 

Русское название: Ма5$ ЕПесЕ Воз- 
мездие 

Издание: готовится к выходу издатель- 
ством “Азбука-классика” 

Жанр: фантастика 

Третья книга серии стала связующим 
звеном между второй и третьей частями иг- 
ры. Она продолжает истории Кали Сандерс 


и Пола Грейсона, а также воз- 
вращает на арену капитана Ан- 
дерсона. 

Пол Грейсон, предавший 
“Цербер” ради своей дочери, 
работает на знаменитую Арию 
Т’Лоак, королеву преступного 
мира Омеги. Кали вернулась в 
проект “Восхождение”, капи- 
тан Андерсон занимается на- 
бившими оскомину диплома- 
тическими делами на Цитаде- 
ли. “Цербер” находит Грейсо- 
на и похищает его. 

Глава организации Приз- 
рак решает использовать По- 
ла в качестве подопытного для своих экс- 
периментов с технологиями Жнецов, за- 
хваченными во время атаки Шепарда на 
их корабль. Эксперименты приводят к то- 
му, что Грейсон превращается в могущес- 
твенное полукибернетическое существо, 
чьим разумом управляют Жнецы. Из-за 
атаки на базу “Цербера” Грейсону удается 
сбежать, и за ним начинается охота. В эту 
охоту будут втянуты также Кали и капитан 
Андерсон. 

“Возмездие” ‘получилось самой инте- 
ресной книгой из всей трилогии. Действие 
постоянно держит в напряжении, у Дрю 
Карпишина стали получаться экшен-сце- 
ны. И хотя книга почти не раскрывает ка- 


ких-то принципиально новых 
подробностей о вселенной 
Маз$ ЕНес{, она весьма увлека- 
тельна. 

Судя по концовке, в третьей 
части игры Кали Сандерс и капи- 
тан Андерсон будут не просто 
присутствовать в роли статис- 
тов, но и играть важную роль. 
Возможно — кто знает? — даже 
станут новыми членами команды 
Шепарда. 


‚4 “ 
ОРЕ\ КАВРУЗНУМ 
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ед аси в 150 ый Кро ош ети 


Итак, в итоге мы имеем 
довольно неплохую по мер- 
кам игровых новеллизаций 
фантастику. Поклонникам экшена эти 
книги вряд ли приглянутся, так как они 
гораздо ближе к приключенческому 
триллеру. Выдающейся литературной 
ценности они также не имеют, нахо- 
дясь где-то на уровне не самых лучших 
работ Роберта Хайнлайна, издаваемых 
в мягком переплете и продающихся в 
подземных переходах. Но в сравнении 
с подтирочной бумагой по мотивам 
“Сталкера” и прочих “Зон” это почти 
что классика. Так что если вы неравно- 
душны к серии Ма5$ ЕНесь читайте 
обязательно! 


Роман Бетеня 


Релизы 


По итогам издательской деятельности в 
СНГ любителям хорошей фантастической 
прозы самое время хвататься за головы — в 
печать не ушло ни одного первого издания 
заслуженных мастеров футуризма, научной 
фантастики, фантастического реализма, ан- 
тиутопии и всего прочего. Чуть лучше с со- 
временной художественной литературой. 
“АСТ” отправили в печать первое издание эк- 
зистенциалистской книги “Спаситель ми- 
ра” Джона Рэя, например. Ушел в магазины 
эпистолярный роман “Мыло” Мэтта Бо- 
монта от издательства “Эксмо”, оформлен- 
ный в виде переписки по электронной почте. 


“Амфора” издала сборник “Прощание. 
Книга рассказов и монологов” автора ро- 
мана “Сладкая жизнь эпохи застоя” Веры 
Кобец, а для поклонников — биографию му- 
зыканта и фронтмена группы Вадювеаа То- 
ма Йорка под названием “Том Йорк: В 
Вадюпеад и соло”, написанную рукой Тре- 
вора Бейкера. Расстарались в “Лимбус- 
Пресс”, оформив в продажу сразу три не- 
плохих книги: роман “Катарина, павлин и 
иезуит” самого переводимого словенского 
писателя современности Драго Янчара, 
сборник рассказов “Тоже родина” Андрея 
Рубанова и сборник эссе “Магия книги” 
нобелевского лауреата Германа Гессе. 
“Имебоок$/Гаятри” издали роман “Фан- 
таст-окулист” главного итальянского ска- 
зочника наших дней Марчелло Арджилли, 
а в “Рипол Классик” вышел роман “Особые 
отношения” Дугласа Кеннеди. Не много — 
и как тут не вспомнить о переиздании знако- 
вого романа “Ангелы опустошения” одно- 
го из главных прозаиков бит-поколения 
Джека Керуака от “Азбуки”. 


ЧЕНЛО 
АРДЖ 


и 


Шагом ниже — две книги вжанрах “детек- 
тив” и “хоррор”: ими стали “Лондон Буль- 
вар” Кена Бруена от “Рипол Классик” и 
сборник рассказов и повестей “После зака- 
та” Стивена Кинга от “АСТ”. 


ЭЛЬФИЙЕКИЙ 
посох 


Как обычно, вышло несколько книг в раз- 
личных сериях, создаваемых для комфортно- 
го чтения в туалетах. В серии “МУЗТ. Черная 
книга 18+” — хоррор “Особь” Александра 
Варго, в “5.Т.А.1.К.Е.В.” — “Полет Кондо- 
ра” Владимира Лещенко, в “Этногенезе” 
— “Дракон. Книга 2. Назад в будущее” 
Игоря Алимова, в “Зоне смерти” — “Леди 
алмаз” Романа Глушкова, во “Вселенной 
“Метро 2033”” — “Метро 2033: Муранча” 
Руслана Мельникова, расширившая гео- 
графию вселенной до метрополитена в Рос- 
тове-на-Дону. Цикл от “Эксмо”, посвящен- 
ный игре О15сфез 1: Вепазапсе, дополнил- 
ся романом “Эльфийский посох” Натальи 
Метелевой. Стартовала и новая серия от 
“АСТ” под. названием “Проект Стругацких. 
Обитаемый остров” — книгой “Война рот- 
мистра Тоота” Владимира Свержина. 


Слава Кунцевич 


вв г} №} 
Игровой руль дегепбег СнаНепое Ми 


Признаться честно, очень 
люблю, когда дизайнеры игро- 
вых устройств включают в 
оформление яркие цвета неко- 
торых деталей, особенно когда 
эти цвета грамотно дополняют 
общий дизайн. Однако еще 
больше люблю, когда они бук- 
вально до мелочей продумыва- 
ют предназначение будущего 
гаджета, в большой степе- 
ни уделяя внимание 
подбору органов уп- 
равления — не только 
количеству и качеству, но 
и размеру. 

А ведь, если задуматься, суще- 
ствуют и геймеры, так сказать, 
“мелкого формата”, то есть просто 
дети, для которых довольно часто 
специализированные игровые ма- 
нипуляторы оказываются крайне 
неудобными. В своих обзорах игро- 
вых мышек я периодически упре- 
каю производителей именно за 
данный недостаток. Огромный кор- 
пус “грызуна”, пусть даже с ультра- 
эргономичным дизайном, все рав- 
но оказывается попросту беспо- 
лезным и крайне неудобным для 
маленькой руки тинейджера. Да, 
современные подростки, конечно 
же, акселераты, аж жутко иногда 
становится (знаю не понаслышке, 
моя жена — учитель в школе), но 
вот возраст современных геймеров 
стремительно уменьшается. Сей- 
час встречаются игроки-”спиног- 
рызы” от пяти до десяти лет, кото- 
рые, имея габариты “от горшка — 
два вершка”, умудряются зачастую 
изрядно потрепать на виртуальных 
ристалищах даже матерых “гуру”. 
Прям “дети-индиго” в игровом ми- 
ре какие-то. 

Вот только вдвойне начинаешь 
их уважать, когда понимаешь, что 
все свои успехи эти “дети” делают, 
пользуясь исключительно полно- 
размерными игровыми девайсами. 
А что бы было, если бы они получи- 
ли в свое распоряжение гаджет, 
“заточенный” именно под их габа- 
риты? 

Такой, например, как игровой 
руль от торговой марки Веепаег 
подназванием Спайепае Ми. Имея 
компактные габариты, данный руль 


смотрится 
просто как игруш- 
ка: яркий, симпатичный, легкий, но 
при этом достаточно прочный, 
функциональный и надежный. 

Начнем с комплектации. В от- 
носительно компактной картонной 
коробке я обнаружил: рулевую ко- 
лонку, блок педалей, компакт-диск 
с сервисным ПО и дополнительную 
сложную струбцину для более 
прочной установки руля на столе. 

Подключение руля к компьюте- 
ру прошло довольно гладко. Под- 
ключается он исключительно к 
УЗВ-порту, что на сегдняшний день 
уже не традиция, а закон. Как толь- 
ко руль определился, система 
предложила мне откалибровать ус- 
тройство, что я тут же и сделал (в 
принципе, вся калибровка свелась 
кобыкновенной проверке всех кно- 
поки тестированию углов поворота 
педалей и самой “баранки”). Если 
такого предложения не последова- 
ло — не страшно. В настройках 
оборудования зайдите в свойства 
игрового манипулятора и откалиб- 
руйте его принудительно. 

Рулевой блок довольно компак- 
тен и крепится к столу особой 
струбциной из комплекта, которая, 


к сожалению, как в большинстве 
моделей игровых рулей, намертво 
блокирует выезжающую из-под 
стола каретку с клавиатурой. На 
нижней поверхности рулевой ко- 
лонки вместо простых резиновых 
ножек размещены пять классичес- 
ких присосок, предназначенных 
для более надежной фиксации уст- 
ройства на столе. В принципе, если 
без энтузиазма, то и они смогли бы 
более-менее надежно зафиксиро- 
вать рулевой блок на столе, но при 
активной игре их “присасывае- 
мость” вызывает некоторую долю 
сомнений. 

Рулевое колесо напоминает 
правильный круг с десятью кнопка- 
ми на лицевой панели. Приятным и 
разумным дополнением для меня 
стало присутствие подрульных 
шифтеров, что важно, ибо никакого 
другого рычага передач на рулевой 
колонке не предусмотрено. По бо- 
кам руль забран двумя красными 
эластичными вставками-накладка- 
ми, предназначенными для более 
жесткого контроля рулевого колеса 
во время игры. По факгуре вставки 
напоминают резиновые, но созда- 
ется впечатление, что для устране- 
ния неприятных ощущений произ- 


водители сделали их из комбини- 
рованного материала. В деле на- 
кладки оказались очень хороши, 
они не скользят вообще и потому 
со своей задачей справляются до- 
вольно прилично. 

Десяти кнопок, находящихся на 
рулевом колесе, вполне достаточ- 
но для реализации большинства 
игровых функций, но все-таки хоте- 
лось бы побольше. Многие совре- 
менные автосимуляторы бывают 
очень “прожорливы” в этом плане. 
Зато в качестве дополнительного 
органа управления конструкторы 
предусмотрели продвинутый и 
очень удобный восьминаправлен- 
ный джойстик для переключения 
видов обзора. На центральной кон- 
соли есть также кнопка переключе- 
ния режимов работы, а также два 
сигнальных светодиода. 

Обод баранки имеет среднюю 
ширину порядка 3 см, а диаметр ру- 
левого колеса не превышает 22,5 
см. Для захвата детской ладонью 
при разлете вытянутых рук школь- 
ника — в самый раз. А вот угол по- 
ворота руля немного огорчил. Он 
составляет ровно 180 градусов, 
что, в принципе, почти норма, но 
для некоторых игр укороченный 


угол поворота рулевого колеса мо- 
жет снижать реалистичность. Зато 
педальный блок сделан практичес- 
ки идеально: педали имеют доста- 
точный размер, удобно нажимают- 
ся и разнесены в пространстве, 
чтобы исключить случаи одновре- 
менного нажатия. Единственная 
претензия к педалям — малый вес 
основания: нажав “газ” или “тор- 
моз” до упора, вы рискуете сдви- 
нуть педальный блок с места, что 
равносильно проигрышу гонки. Од- 
нако конструкторы педального 
блока, похоже, подозрева- 
< ли о чем-то подобном. В 
итоге они придумали ори- 
гинальное дополнение к педа- 
лям в виде специальной отки- 
дывающейся подставки, на ко- 
торую следует ставить саму 
ступню. Идея просто потряса- 
ющая, и лично мне непонятно, 
почему до сих пор ни один 
производитель до этого не до- 
думался. Но все-таки огорча- 
ет, что усилия нажатий на педали 
абсолютно идентичны, хотя, как вы 
уже знаете, газ должен быть более 
“слабым”, а тормоз — более “ту- 
гим”. 

Подведем итог. Из основных 
плюсов: очень удобный для гей- 
меров “малого формата” ди- 
зайн рулевого колеса и педаль- 
ного блока, большое количество 
функциональных клавиш и лег- 
кость установки и настройки. Из 
минусов можно отметить не 
очень удобное крепление к сто- 
лу, которое блокирует каретку 
клавиатуры, а также одинако- 
вые усилия для нажатия напеда- 
ли. В целом Оеепаег СваНепде 
Ми! производит впечатление 
добротно сделанного гаджета с 
направлением на геймеров “ма- 
лых габаритов”. Руль выглядит 
неплохо, удобно лежит в руках, 
надежно крепится к столу, де- 
шев. Управление в играх отлич- 
ное, хороший клавишный функ- 
ционал и хоть и простой, но все- 
таки режим вибрации. Есть 
смысл обратить внимание. 


Иван Ковалев 
ЗНепМапт@ич.Бу 


Мультимедиа-гарнитура Нагоу НР-340 


Как часто вы пользуетесь мультимедий- 
ными наушниками? Думаю, не слишком. 
Разве что чтобы поболтать в видеоконфе- 
ренции голосом, а не “топталовом” по кла- 
виатуре да порубиться в Соищег-$Ке, что- 
бы выстрелов и воплей никто посторонний, 
вроде начальника, не услышал. Есть возра- 
жения? Ну, если есть и хорошие “уши” вам 
нужны не только для вышеозначенного, 

а, скажем, для интимного прослушива- 
ния МР3З’шек или просмотра филь- 
мов, тогда продолжим. 
Завсе время существования на рын- 
ке мультимедиа-наушников у боль- 
шинства их пользователей — 
признаюсь, как и у меня самого — 
сложилось впечатление, что более 
солидные наушники с “ушами” за- 
крытого типа звучат не в при- 
мер лучше чего-то более 
простого, полузакрытого 
или вовсе открытого, вро- 
де “ракушек”. Однако не- 
которые последние собы- 
тия позволили мне убедить- 
ся, что далеко не только раз- 
мер может оказаться одним 
из признаков приличного ка- 
чества, и в этом мне помог- 
ла новая мультимедиа-гар- 
нитура НР-340 от пока 
еще малоизвест- 
ной у нас в стране 
компании Нагацу. 


В свое время я как-то работал ди-джеем и 
сталкивался с довольно немалым арсеналом 
различных наушников. Что интересно, наушники 
Нагайу НР-340 сконструированы на очень высо- 
ком уровне и выглядят практически как настоя- 
щий профессиональный девайс. Два достаточно 
массивных, практически полностью закрытых 
“уха”, позволяющих вам полностью отгородить- 
ся от окружающего мира, симпатичный микро- 
фон, который сделан не закрепленным на одном 
из наушников, а просто висит на сигнальном 
проводе и совмещен с регулятором громкости. 
В принципе, в конструкции Нагайу НР-340 не на- 
блюдается абсолютно никаких излишеств, и, что 
важно отметить, провод конструкторы предус- 
мотрели довольно длинный — аж два с полови- 
ной метра. Хотя все-таки стоит признать: на де- 
ле оказалось, что полтора метра, которые имел 
кабель тестируемых мной наушников, все-таки 
не слишком комфортны в использовании с ком- 
пьютером, стоящим на полу. Вплотную к мони- 
тору сидеть, конечно, можно, но вот откинуться 
на спинку кресла уже не получается. Впрочем, 
если системный блок вашего компьютера стоит 
на столе, и такой длины провода хватает, даже с 
запасом. 

Наушники довольно удобно сидят на голове, 
что, кроме всего прочего, обеспечивают мягкие 
амбушюры. Изоляция от окружающей среды 
практически полная. Посторонние звуки вам 
вряд ли будут слышны даже на средней мощно- 
сти выдаваемого сигнала. Ну а амбушюры, кото- 
рые располагаются с внутренней стороны чашек 
наушников, прилегают к голове вообще просто 


идеально. Создается впечатление, что они вы- 
полнены из кожи, но, само собой, это лишь ими- 
тация. 

Кстати, о звуке. Я не стал особенно выпенд- 
риваться и замерять всяческие АЧХ и прочие ха- 
рактеристики —' просто поверьте моему опыту 
бывшего ди-джея и истинного любителя качест- 
венного звучания всей линейки частот. Качество 
звука, выдаваемого наушниками, довольно-таки 
высокое — во всяком случае, оно более чем пре- 
восходит ожидания от наушников всего за шесть 
долларов. 

Конечно же, его трудно, да и глупо сравни- 
вать с качеством звука действительно профес- 
сиональных студийных наушников, но ведь вам 
не фонограмму записывать, правда? Средние 
частоты немного выделяются из общей линейки, 
но, как правило, при использовании гарнитуры с 
программами для общения в клиентах вроде 
Куре это даже преимущество. Заявленный про- 
изводителем диапазон частот, воспроизводи- 
мых наушниками, — 20 Гц — 20 КГц, чувстви- 
тельность — 105 «В. 

Что касается микрофона, то он порадовал 
своим аккуратным дизайном и достаточно высо- 
кой чувствительностью (60 аВ). По словам собе- 
седника, мой голос был слышен очень хорошо, 
разборчивость — также на высоте. 

В общем, очень неплохие гарнитурные 
наушники, да и совсем недорогие. Стоит об- 
ратить внимание. 


Иван Ковалев 
Зйеп!Мап@ин.Бу 


Экзотические 0$8-накопители соООВАМ 


Как ни крути, перезаписыва- 
емые диски как носитель ин- 
формации все-таки оправдыва- 
ют себя лишщь в “камерных” ус- 
ловиях. И если ранее привычной 
фразой на просьбу скопировать 
что-либо было “Давай диске- 
ту!”, а после — “Давай болван- 
ку”, то теперь стало обыденным 
понятие “флешка”. 

Приобретение ИЗВ-накопите- 
ля большого объема на сегодняш- 
ний день становится все более ак- 
туальным шагом, пожалуй, для 
всех, кто так или иначе связан с 
миром кино или видеоигр. Причем 
подобное главным образом каса- 
ется не владельцев игровых консо- 
лей и не тех, кто, предпочитая 
обычному кинотеатру домашний, 
вставляет в свой видеоплеер ОМО- 
или Ву-гау диск с самым послед- 
ним блокбастером. Речь идет о 
владельцах персональных ком- 
пьютеров. Именно они, как прави- 
ло, остро нуждаются в носителе 
информации, достаточно малень- 
ком, чтобы без помех переносить 
его на любые расстояния, и при 
этом достаточно емким, чтобы 
разместить на нем несколько 
фильмов в хорошем качестве или 
огромный дистрибутив новой ви- 
деоигры. 

Для подобных целей флешкой 
на 2 или 4 гигабайта не обойдешь- 
ся. Туг нужно не менее 8-ми, 16-ти, 
алучше даже 32-х Гб. При этом ско- 
рость чтения-записи должна быть 
достаточно высокой. Хороший ва- 
риант для всех любителей менять- 
ся видеофайлами, ведь за один раз 
такая флешка позволяет унести с 
собой целых 8 или даже 16 О№МО, в 
зависимости от объема. 

Польская компания МК 
ЕектопК, владелец торговой мар- 
ки СООБВАМ, на сегодняшний 
день является довольно молодым 
игроком на отечественном рынке 
модулей памяти. Однако в ее арсе- 
нале имеется пара моделей, спо- 
собных довольно существенно вы- 
делиться из неисчислимого множе- 
ства флеш-накопителей, представ- 
ленных сегодня в продаже. В дан- 
ном обзоре я хочу рассказать вам о 
двух достаточно емких и при этом 
вполне доступных для рядового по- 
требителя флеш-накопителях 
СООРОВАМ с разным дизайном. 


СООБОВМЕ РАЕЗН 


Главной дизайнерской особен- 
ностью данного гаджета является 


не только его потрясающая устой- 
чивость к внешним повреждениям, 
но и превосходный внешний вид, а 
также... приятный запах. Нет, в са- 
мом деле, современные произво- 
дители чем только не привлекают 
пользователей. И ультрадорогими 
материалами корпуса девайса, и 
дополнительными бонусами в виде 
сервисных программ для более 
удобного архивирования и индек- 
сирования файлов. В случае с дан- 
ной флешкой производители ре- 
шили пойти своим путем. 

В серии флеш-накопителей 
РАЕЗН вы сможете отыскать гадже- 
ты с ароматом апельсина, клубни- 
ки, лимона и мяты. Пахнет при этом 
мягкая обкладка,‚ защищающая 
внутреннее содержание девайса, а 
также колпачок, закрывающий 
УЗВ-разъем. 

В соответствии с запахом варь- 
ируется и цвет: оранжевый, крас- 
ный, светло-зеленый и просто зе- 
леный. Резина корпуса приятна на 
ощупь и совершенно не скользит в 
руках. Некоторым недостатком 
липкости материала можно назвать 
то, что при ношении в кармане на 
корпусе скапливается огромное ко- 
личество мелких ворсинок от ткани 
и частиц мелкого мусора. Хотя, су- 
дя по всему, подобный недостаток 
будет наблюдаться лишь первое 
время. Через пару недель мягкая 


ЖЕЛЕЗНЫЕ НОВОС 


РаЧ2 
уже 
собираются 


Газета Тпе \ММа! Зее Зоигта! 
сообщает, что компания Арре дала 
добро на начало массовой сборки 
второго поколения планшетного 
компьютера Рад. 

Ожидается, что в ИМатах про- 
дажи гаджета стартуют в течение 
ближайшей пары месяцев — прав- 
да, первое время эксклюзивное 
право на распространение новинки 
будут иметь только операторы 
\епгоп и АТ&Т. Известно, что Рад 2 
будет отличаться от дебютной мо- 
дели улучшенной технической на- 
чинкой (вырастет объем памяти и 
похорошеет графическая подсис- 
тема), также он будет легче и тонь- 
ше предшественника. Бешеный 
ценник на него Арре загибать не 
собирается — стоимость Рад оста- 
нется на уровне первого “яблочно- 
го" планшета 


обкладка немного залоснится и му- 
сор уже не будет так к ней прили- 
пать. 

Как я уже упомянул, ИЗВ-ште- 
кер накопителя закрывается мяг- 
ким колпачком, который рекомен- 
дуется на время пользования на- 
девать на специальный наконеч- 
ник, который, в свою очередь, кре- 
пится к самому накопителю с по- 
мощью цепочки. Эта же цепочка 
предназначена для использова- 
ния в качестве карабина, если вы 
будете носить флешку как брелок. 
Вот только, по каким-то своим со- 
ображениям, конструкторы не ста- 
ли встраивать в девайс сигналь- 
ный светодиод, так что никакой 
индикации состояния работы 
СООБОНМЕ ЕВЕЗН вы не получи- 
те. Что касается скорости чте- 
ния/записи, то в этом плане 
флешка очень неплоха, хоть и не 
ставит особых рекордов: 20,4 
Мб/с и б Мб/с соотвественно. 


СООБОНМЕ ЕСО 


Каких только корпусов не при- 
думали для своих накопителей про- 
изводители. Простой пластик, .ме- 
талл, вышеупомянутая резина, на- 
конец. Где-то я видел даже стеклян- 
ные флешки. Но вот делать корпус 
из настоящего дерева — это уже 
верх фанатства экологии. В прин- 


го Е циачееч тан аким 


ципе, судя по всему, и модель на- 
звали именно так по причине ее не- 
вероятной экологичности. Однако 
склеить корпус из пары листов фа- 
неры было-бы довольно банально. 
Поэтому производители решили 
привлечь внимание покупателей 
своего драйва особой экзотикой: 
корпус СООБОВНМЕ ЕСО изготовлен 
не просто из дерева, а из экзотиче- 
ской древесины дерева мербау, 
растущего исключительно на Сума- 


тре, Яве и в Папуа-Новой Гвинее. 
Как утверждает сам производитель, 
“неповторимые климатические ус- 
ловия способствуют тому, что это 
дерево характеризуется не только 
высокой твердостью и устойчивос- 
тью к повреждениям, но и уникаль- 
ной фактурой”. Насчет последнего 
могу ответственно заявить — ис- 
тинная правда. Грани и боковые ча- 
сти накопителя в самом деле отли- 
чаются по фактуре и общему внеш- 
нему виду. При этом грани более 
темные и как бы усыпаны мелкими 
“веснушками”. Боковые же стороны 
флешки немного напоминают по- 
верхность кокосового ореха, но 
только не такие “волосатые”. Для 
“композиции” производители ещеи 
упаковали гаджет в коробочку из 
плотной бумаги, чтоб быть оконча- 
тельно, так сказать, экологичными. 

В качестве защиты У$В-разъ- 
ема в СООБОНМЕ ЕСО использует- 
ся не выдвижной коннектор, а про- 
стой колпачок из того же дерева. К. 
сожалению, никакого приспособ- 
ления для предотвращения утери 
колпачка не предусмотрено: надеть 
его в режиме использования нако- 
пителя просто некуда. Так что будь- 
те внимательны. 

Средняя скорость чтения со- 
ставляет 17,7 Мб/с, а скорость за- 
писи — чуть больше 8 Мб/с. Очень 
неплохо для гаджета, главным пре- 
имуществом которого является ско- 
рее экзотическая внешность, неже- 
ли ультрасовременная начинка. 


Иван Ковалев 
ЗЙеп!Мап@ни.Бу 


ее ачиьцьючыь 
ее 25 


Геймерские 
ОЗУ-модули 
от Ктотах 


Ктотах анонсировала но- 
вые четырехгигабайтные скоро- 
стные модули оперативной па- 
мяти — ООВЗ Мало Сатта Ват 
2400 МГц. 

Производитель позициони- 
рует устройство как стабильный 
полигон для оверклокеров и 
просто как надежную мощную 
“оперативку” для геймеров: к 
примеру, заявлено, что эффек- 
тивность охлаждения на 10% 
выше, чем у стандартных про- 
дуктов. 

Даещеи гарантия междуна- 
родная и пожизненная. 


НАША ПОЧТА 


Привет всем многочисленным читателям и немногочисленным со- 
авторам “Нашей почты”. Это я так намекаю, что ко вторым относиться 
престижнее, чем к первым. Намекаю с весьма благородной целью: мне 
хочется, чтобы вы писали письма, а “Наша почта” была большой и инте- 
ресной. И хотя желание это весьма достойное, вынужден признать, что 
оно является лично моим. А значит, на вашем самолюбии я играю по 
личным мотивам. Также, из собственных соображений, ваше самолю- 
бие попытаются использовать другие люди в сегодняшних письмах. И в 
статьях “ВР”. И заее границами — на каждом шагу в повседневной жиз- 


НИ. 


Аты — свободный человек? Ты разбираешься в искусстве? Ты до- 
бился в жизни многого? Очень хочется ответить “да”, хотя, относя себя 
к свободным людям, перестаешь стремиться к свободе, считая себя 
образованным, перестаешь учиться, придавая важность своим заслу- 
гам, перестаешь стремиться к более высоким целям. И многих из нас 
таким образом уже используют, заставляя делать то, что нам не нужно: 
писать письма, выращивать деревья, зарабатывать миллионы долла- 


ров. 


Да, это снова обман, ведь вам сейчас захотелось сказать: “Я из тех 
людей, которые точно знают, что им нужно, и делают то, что считают 
правильным”. Действительно хорошо, если это так. Я думаю, если это 
так, то вы спокойно подумали в самом начале вступления: “Я не писал в 
“НП”, потому что занимался своими делами. Меня не тронули осталь- 
ные слова Ануриеля, потому что я знаю, что любое письмо или статья 
написаны в интересах автора, которые во многом не совпадают с мои- 


ми” 


И конечно, этим вступлением я тоже попытался защитить свои лич- 


ные интересы. 


Здравствуйте, 
редакция, Апипе! и все авторы. 
Пишу Вам впервые. Являюсь 
давним поклонником “нашей” 
газеты, и вот чем бы мне хоте- 
лось поделиться. 


уважаемая 


1. В предыдущем выпуске 
один читатель ([501а]) поднял 
вопрос о переименовании газе- 
ты. Так вот мне бы хотелось его 
поддержать. Честно говоря, со- 
кращение “ВР” — звучит, а “Вир- 
туальные радости” — нет (это 
мое личное мнение). В переиме- 
новании газеты проблем не ви- 
жу. Все поклонники газеты будут 
покупать ее в любом случае, так 
как узнают о переименовании 
именно из газеты, а новым чита- 
телям будет легче ориентиро- 
ваться. Вы только представьте, 
молодой человек подходит к ки- 
оскуи спрашивает какую-нибудь 
газету про компьютерные игры, 
а там сидит женщина (как прави- 
ло, в возрасте), и как Вы думае- 
те, что она ему предложит “Вир- 
туальные радости” или “Игро- 
вую газету” (как предложил чи- 
татель). Это же чистая психоло- 
гия, все просто, самое главное 
слово — это ИГРА. Хотя я не 
предлагаю взять именно назва- 
ние “Игровая газета”, а предла- 
гаю выбрать несколько вариан- 
тов и вынести на всеобщее голо- 
сование. 


Подозреваю, что здесь имеют- 
ся юридические трудности, реше- 
нием которых редколлегия не зани- 
мается. Но голосование можно 
провести в любой момент (напри- 
мер, на форуме газеты). 


А по поводу подписки я не со- 
гласен с АпипеЦем) ну просто 
категорически. И вот почему. Я 
подписан на другую газету, ко- 
торая выходит 3 раза в неделю 
(12 раз в месяц), а “ВР” — один 
раз в месяц и я покупал, и буду 
покупать “ВР” в киоске. Согла- 
ситесь сами 12 раз в месяц бе- 
гать в киоск проблемно, ну а 
один раз в месяц и при этом 
оформлять подписку — это нуж- 
но быть совсем уж ленивым че- 
ловеком. 


Положим, мы расширили свою 
аудиторию за счет ленивых людей. 
Ну, или просто отдыхающих, ведь 
“ВР” — развлекательная газета. А 
розничную продажу никто не отме- 
няет — можно тренировать свой 
организм пробежками до киоска. Я 
вот каждый месяц, езжу на другой 


конец города за бесплатным номе- 
ром. 


2. По поводу релизов хоте- 
лось бы сказать следующее. Га- 
зета должна удовлетворять тре- 
бованиям всех читателей (гей- 
меров, геймеров не очень и сов- 
сем не геймеров). Ну так вот, 
люди которые “зависают” за 
компьютером по 24 часа в сутки, 
необходимости в релизах на на- 
блюдают. Мне не удается прово- 
дить за компьютером много вре- 
мени, а то время, которое есть, 
хочется использовать со смыс- 
лом. Вот я и читаю Вашу газету, 
смотрю отзывы, оценки, а также 
раньше (когда были) смотрел 
релизы. Или вот, например, мне 
не всегда удается посмотреть в 
Интернете дату выхода той или 
иной игры, и в данном случае га- 
зета была именно тем источни- 
ком, на который я всегда мог по- 
ложиться, тем более таблица ре- 
лизов составлялась всегда в 
полном объеме. Мой вывод: ре- 
лизы занимали немного места, 
но при этом многим мешали, хо- 
тя в последних двух выпусках по- 
явились статьи, на мой взгляд, 
неинтересные (то есть если бы 
их не было, то никто бы и не рас- 
строился), так не создается ли 
мнение у авторского коллекти- 
ва, что они поменяли “шило на 
мыло”, то есть релизы убрали, а 
полноценной замены так и не на- 
шли? 


Начнем с просьбы убрать. 
Впервые она прозвучала не менее 
года назад, и тогда я был вынужден, 
как часто бывает, искать повод от 
нее отвертеться: “Мы подумаем, 
кому-то она нужна и прочее, про- 
чее”. Многие не любят вот такой 
консерватизм редакции — нет бы 
сразу подхватить толковую идею, 
так они все время отказывают и во- 
обще к читателям не прислушива- 
ются. Но мы всегда ждем, придут 
ли другие письма с требованием 
убрать, а может, наоборот, забра- 
куют идею, потребуют таблицу ос- 
тавить. Год прошел, пришли новые 
письма против таблицы релизов, 
заступиться за нее никто не захо- 
тел. Мы приняли решение. 

Вспомните довод. противников 
таблицы: раньше в ней были пред- 
варительные оценки релизов, по- 
том эти оценки пропали. Без оце- 
нок смысла в таблице стало намно- 
го меньше. Но нужны ли нам сегод- 
ня эти оценки? Года четыре назад 
для “ВР” было нормально опубли- 
ковать обзор через два-три месяца 
после выхода игры, сейчас мы час- 
то пишем обзор в месяц релиза. 
Зачем же нам ставить рядом со 
своей оценкой еще и чужую? 

Своевременно написанные об- 
зоры по всем интересным играм 


являются самой полноценной за- 
меной таблице релизов. К этому и 
стремимся. 


3. Далее в своем письме я бы 
хотел коснуться темы “Игра года 
2010”. Скажу честно, я свой вы- 
бор сделал, поддержал свободу 
выбора с помощью сайта 
иили.пезюг.ттзк.Бу и вот мой 
выбор: 

1) Лучший экшен от первого 
лица: Метро 2033 

2) Лучший экшен от третьего 
лица: Майа 2 

3) Лучшая ролевая игра: 
Арвпа Ргоюко! 

4) Лучший квест/адвенчура: 
Атпезла: ТПВе Багк Резсет 

5) Лучший сюжет: Метро 
2033 3 


6) Разочарование года: 
Агсата: Сбой 4 
7) ИГРА ГОДА: Метро 2033 


Итак, мой выбор сделан, вы- 
бор личный и субъективный. Го- 
лосовал только там, где посчи- 
тал необходимым. 


А мы уже подсчитали голоса и 
подвели итоги. Обязательно озна- 
комьтесы 


Спасибо за внимание. С ува- 
жением, Александр Иванович. 


И вам спасибо. Еще раз повто- 
рюсь: предложения реформ мы 
очень любим, хотя крайне редко со- 
глашаемся на них сходу. Со време- 
нем многие из них воплощаются в 
жизнь. 


Р.$. Отдельно хочется ска- 
затъ БОЛЬШОЕ (— СПАСИБО 
АпипеКю) за рубрику “Наша поч- 
та” — всегда очень интересно 
читать. И отдельное БОЛЬШОЕ 
СПАСИБО Славе Кунцевичу — 
также всегда очень интересно 
читать. Так держать! 


[Аех] 
Здравствуйте, Павел! 


Здравствуйте. Хотя Павел про- 
читал Ваше письмо, как и все ос- 
тальные авторы, по традиции отве- 
чаю на него я, почтальон Артем. 


Уже давно “жаждал” напи- 
сать комплимент в адрес редак- 
ции да все “хотения” как то не 
хватало, простите за легкий ка- 
ламбур, конечно! Спасибо, Вам 
огромное за Вашу работу. Но тут 
все, как в пословице “не было 
счастья, да несчастье помогло”. 
Намедни почитывая ВР наткнул- 
ся на статью всеми горячо люби- 
мого и высокочтимого автора 
Славы Кунцевича по поводу пре- 
мьеры РаЫе 3, иесли в целом со 
статьей я солидарен, хотя алле- 
гории на тему некрофилии как то 
не нашли особого понимания, 
хотя это можно отнести просто к 
психотипу автора. Но вот ремар- 
ки и выпады в статье не относя- 
щиеся к священному делу ВР — 
нести доброе, светлое и культу- 
ру игр в массы, затронули, чест- 
но говоря, за живое. Леонид Гай- 
‚дай в 66 году прошлого века оз- 
вучил “не путайте свой карман и 
государственный” (немного 
фразируя автора). Так и хочется 
сказать, как жаль, что все, кто 
знает, как управлять государ- 
ством уже работают... А вот кем 
еще предстоит додумать. 

Уважаемый Слава, простите, 
конечно, но вопросы политики 
лучше обсуждать на форумах, а 
не на страницах и так не боль- 
шой, но все же любимой газеты. 

С уважением, А!ех. 


Спасибо, Алекс, но в данном 
случае я вынужден заступиться за 


Славу. Сеттинг Рае 3 не случайно 
дает почву для политической иро- 
нии: раз уж играешь роль револю- 
ционера, а затем правителя, то не- 
избежно вспомнишь все известные 
образцы для подражания. Слава 
косвенно указал, какие мысли при- 
дуг в голову интересующемуся по- 
литикой игроку. Причем, согласи- 
тесь, в конце 2010 года интересо- 
ваться политикой было граждан- 
ским долгом каждого белоруса 
старше 18 лет. 


[Павел] 


Здравствуйте уважаемая ре- 
дакция ВР и дорогие читатели! 
Вот пришел очередной выпуск 
газеты, и хотелось бы еще раз 
поздравить Вас с прошедшими 
новогодними праздниками. 


Спасибо! Но не берусь утвер- 
ждать, что для всех они уже закон- 
чились. 


А теперь ближе к делу. Есть 
несколько моментов, на которые 
я хотел бы заострить внимание 
редакции и читателей. 

Во-первых, о газете — вы 
молодцы, сильно изменились в 
лучшую сторону, т.к. читаю вас 
10 лет, есть с чем сравнивать, 
НО в данное время есть тенден- 
ция не понятная для меня, да и 
для других. Нап. уважаемый 
Гиск ака Алексей уже эту тему 
затронул, а я хотел бы ее раз- 
вить. Для Чнашей” газеты 3 по- 
лосы с обзором Кино — это мно- 
говато. Писать о фильмах про 
игры и т.д. — это нужно и важно, 
но остальные фильмы — это пе- 
реходит все границы, зачем 
хватать то, чем не занимаешь- 
ся, ваши три колонки — капля в 
море для киноиндустрии и куча 
занимаемого места на простых 
“виртуальных” читателей, мо- 
жет, потратим это с большей 
пользой? Я не обвиняю кого-ли- 
бо, но хочу напомнить, что рань- 
ше “Кино” в ВРне было, но жили 
мы при этом прекрасно, а вот 
если у некоторых лиц появилась 
страсть к фильмам, то возмож- 
но мнения читателей, всех вме- 
сте разъяснят ситуацию. Доро- 
гие друзья, если у вас есть та- 
кие же взгляды на эту рубрику, 
давайте объединимся и выска- 
жем наше мнение, возможно к 
нам прислушаются! 


Кино прижилось в “ВР” давно и 
сразу. Наверное, не так важно охва- 
тить всю киноиндустрию, как вы- 
хватить те фильмы, которые инте- 
ресны (или могут быть интересны) 
большинству читателей газеты. Ра- 
зумеется, это не значит, что рубри- 
ка идеальна и ничего не нужно вней 
менять. Высказывайте мнения, я 


` всеми руками “за” (руки у меня 


две). И конечно, если у вас есть 
идея насчет рубрики, более инте- 
ресной, чем кино, срочно пишите в 
редакцию! 


Второй момент. Редакция 
газеты меняется, кто-то прихо- 
дит, кто-то уходит, это процесс 
нормальный, но вот открываю 
очередной обзор и вижу новую 
фамилию под ним. Рациональ- 
ное предложение для газеты: 
открыть новую маленькую руб- 
рику “новые лица” или что-то 
вроде того, где вы бы нас зна- 


- комили с новыми авторами. И 


когда в газете появляется но- 
вый “писатель” то в этом же 
номере сделать не большую 
сноску про него, можно даже с 
фото и т.д. Место это займет 
совсем мало, а нам буде прият- 
но видеть вновь пополненные 
ряды ВР и знать кое-что про 
них. 


Правильнее всего хранить 
“личные дела" на сайте, где с ними 
можно будет ознакомиться в лю- 
бое время. Через газету не так 
удобно: читатели ведь тоже прихо- 
дяти уходят. Тем не менее иногда 
с личным составом обществен- 
ность знакомим. При правильной 
подаче можно проводить знаком- 
ства чаще. 


И последний момент. Пожа-` 
луйста, не бросайте в меня кам- 
ни)))), большой привет и “уважу- 
ха” Вячеславу Кунцевичу, он 
внес очень важную тему для де- 
батов в НП и разоблачил некото- 
рых наших “читателей” (почему 
в кавычках — потому что не чита- 
ют, смотрят только на оценки). 
Это только постановка вопроса, 
а смысл его в том, что некоторые 
читатели статьи не прочитыва- 
ют, а просто анализируют оцен- 
ки игры. И это не совсем пра- 
вильно — оценка, понятие субъ- 
ективное, сравнительное, нап. с 
той или иной игрой, лучше или 
хуже, но теперь разбираем кон- 
кретную игру, а о ней пишет об- 
зор, но не оценка. Поэтому, до- 
рогие друзья, внимательней чи- 
тайте обзоры заинтересовавших 
игр, прислушивайтесь к советам 
других, но действуйте и выби- 
райте по-своему, увас укаждого 
своя голова и свой выбор, а 
оценка — это просто субъектив- 
ное число! 


Целиком поддерживаю! 


В заключении хочу сказать 
спасибо за нелегкий труд редак- 
ции ВР. У вас многое получается 
новое, но и не забывайте наши 
старые рубрики. А читателем по- 
желать новых интересных при- 
ключений не только в виртуаль- 
ном мире, но и в реальной жиз- 
ни. Всех благ и доброе вам! 


Еще раз спасибо. 


[Мого2Ж] 
Здравствуйте, Павел! 


Здравствуйте. Я Артем, и я от- 
вечаю на ваше письмо от лица ре- 
дакции “ВР”. 


Давно хотел Вам написать, 
чтобы выразить свое мнение о 
газете. Читаю я ее постоянно на 
протяжении 3 лет, правда, не 
выписываю, а покупаю каждый 
месяц, так как во время учебы 
часто меняю место жительства. 
Но не об этом речь. Часто, читая 
критику в Ваш адрес, не могу 
понять логику людей пишущих 
такие статьи. Может, моя точка 
зрения многим не понравится, 
или ее не поймут, но я считаю, 
что человек может критиковать 
только в той сфере, в которой он 
достиг уже каких-то высот, и 
признания хотя бы в узких кру- 
гах. 


Справедливости ради: какое 
тогда мы, игрожуры, имеем право 
критиковать игры? Ведь никто из 
нас не работал в игровой индуст- 
рии. Проблема, конечно. Но, согла- 
ситесь, знать точку зрения потре- 
бителя тоже нужно — на него ведь 
работаем. Главное — не следовать 
ей слепо. 


Но да ладно, думаю, что это- 
го Вы уже наслышались и начи- 
тались, да ияне хочу изобретать 
велосипед. Хочу поделиться с 
Вами своими ощущениями по 
поводу январского номера газе- 
ты (так как он под рукой). Так как 
все газеты начинаю читать с кон- 
ца, то был очень рад, увидев на 
последней странице игру 


НИтап: Содепате 47. С этой иг- 
ры началось мое знакомство со 
стелс жанром, прохождение и 
перепрохождение игр в котором 
до сих пор остается для меня 
любимым занятием долгими 
зимними вечерами. С тем, что 
желание о татуировке на затыл- 
ке пройдет, как сказал автор 
статьи, я полностью согласен, 
поэтому решил не эксперимен- 
тировать с татуировкой, а оста- 
новиться только на внешнем ви- 
де героя (черный костюм, крас- 
ный галстук, “блестящая” голо- 
ва и немногословность в сочета- 
нии с заготочностью). Даже ана- 
лизировать происходящее те- 
перь стал по-другому, ‚пытаюсь 
везде найти альтернативный 


путь)))- 


А я всегда говорил, что убий- 
ство — не лучшее решение жизнен- 
ных проблем! Нужно искать альтер- 
нативу. 


Также хотелось бы поблаго- 
дарить за рубрику “Радость чте- 
ния”. Не всегда есть время почи- 
тать в интернете о новинках книг, 
а хочется быть в курсе событий 
книжного мира. 

Но, очень уж хочется упрек- 
нуть всю редакцию (если я пра- 
вильно понял обращение) и в 
частности Славу Кунцевича — 
вы же прекрасно понимали, что 
когда выйдет газета, все эти 
страсти уже утихнут и все вер- 
нется в прежнее русло (если кто 
не понял, то я о выборах). Есть 
много других мест, куда можно 
написать свое мнение по этому 
поводу, и я не считаю, что эта 
газета одно из таких мест, т.к. я 
покупаю газету не связанную с 
политикой, и не очень хочется 
читать еще и здесь то, чем и так 
забит весь интернет. А вообще 
у Славы, на мой взгляд, одни из 
лучших обзоров. 


Могу обещать, что в “Нашу поч- 
ту” политическая тема не прорвет- 
ся, хотя самых разных комментари- 
ев к “Интро” из прошлого номера 
пришло предостаточно. 


Спасибо Вам за то, что выхо- 
дите каждый месяц, не смотря 
ни на что. И надеюсь, Вам не по- 
мешает в этом ни дождь зимой, 
ни снег летом, ни Чернобыль- 
ский выброс :). Спасибо за вни- 
мание. 

Ваш постоянный читатель 
Мого?К. 


Спасибо за постоянное чита- 
тельство. Пусть будет ваш поход к 
газетному киоску недолгим и безо- 
пасным, где бы вы ни находились. 


[Рага124] 


Здравствуйте, “Виртуальные 
Радости”! 


Здравствуйте! 


Причиной написания моего 
письма послужило, на мой 


взгляд, непонимание некоторых 
Ваших читателей истинного на- 
звания газеты. 

В номере 1.2011 г. некто 
зюфа называет себя мужиком и 
при этом стесняется купить 
“виртуалку” в киоске. Выдержка 
из его письма: “А давайте кто из 
вас, кто старше 25, будет поку- 
пать газету в другом месте, и 
будет потом ждать, пока разой- 
дутся девушки возле киоска, 
чтобы продавщица во весь го- 
лос не сказала: “Держите ваши 
радости!!!” или с другим ехид- 
ством не произнесла название 
газеты”. 

А давай! Я из тех, кому 
очень далеко за 25 лет. И поверь 
мне, настоящий мужик ценится 
совсем за другие качества. При 
покупке газеты мне не стыдно 
громко произносить ее назва- 
ние. Тем более думать, что про 
меня подумают окружающие. 
Если ты, зЮа, испытываешь при 
этом трудности — воспользуйся 
советом редакции. Если и это не 
поможет, один путь — к врачу. И 
не надо себя причислять к насто- 
ящим мужикам. Ты к ним не под- 
ходишь. 

И напоследок один совет те- 
бе, зюфа: настоящий мужик в 
жизни должен отслужить в ар- 
мии, посадить дерево, постро- 
ить дом и воспитать детей. Если 
ты какой-нибудь пункт уже вы- 
полнил, продолжай дальше. Вы- 
полнишь все — будешь настоя- 
щим мужиком, а не фикцией. 

А насчет названия скажу сле- 
дующее: в армии я отслужил, 
детей воспитал, дом построил, 
деревья посадил. Теперь я полу- 
чаю Радости — “Виртуальные 
Радости” и очень этому рад. А 
твое название “Игровая газета” 


не подходит. 

Редакции газеты желаю 
творческих успехов и дальней- 
шего процветания. 


Тут такая история: если внима- 
тельно прочитать письмо, зЗЮ ни- 
чего про себя не говорит. 5Юа при- 
зывает быть мужиками нас, авто- 
ров. Мы ведь в редакции все по па- 
спорту мужики, хотя детей воспи- 
тываем пока что только чужих. А кто 
там эюа — неясно, может, вообще 
продавщица того самого киоска. 
Поэтому с выпадами в чей-то адрес 
будьте аккуратнее. 

А за своевременную реакцию 
на радикальное предложение — 
спасибо. Защищать собственные 
интересы тоже умеют не все, даже 
из числа построивших и отслужив- 
щих. 


К этому и вернулись: убеждать 
людей приходится, рискуя повес- 
ти себя бесчестно. А значит, при- 
ходится писать, причем так, чтобы 
нас прочитало побольше человек. 
Поэтому каждый месяц я создаю в 
папке “Наша почта” еще один 
файл.дос. С этой же целью кто-то 
из вас в этом месяце отправит 
свое письмо на мой ящик 
апипе!@апипе!.сот. До встречи! 


Артем Дыдышко 
ака Апиме! 
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Линейка видеокарт 


А$1$ Онесси | 


АЗИ$ представила ряд видеоадаптеров 
под названием Онес!СЦ 1. Линейка включа- 
етв себя три модели на основе графических 
чипов от ММГ (СТХ 560 Т!, СТХ 570 и СТХ 
580) и две — на базе чипов от АМО (НО 6970 
иНО 6950). Производитель утверждает, что 
его продукты надежнее, чем т.н. референс- 
ные версии, и аргументирует свои слова на- 
личием во всех, кроме СТХ 560 Т, перечис- 
ленных девайсах оригинальных радиаторов 
с двумя 100-миллиметровыми вентилято- 
рами. Самой "младшей" модели вентилято- 
ры достались поменьше — они 80-милли- 
метровые (зато частота процессора зара- 
нее увеличена на 80 МГц). Традиционные 
медные трубки — на месте. Но не только в 
медных трубках и кулерах дело: АЗИ$ ис- 
пользовала при сборке некий “особый 
сверхпрочный сплав”, что должно обеспе- 
чить видеокарте долгую и счастливую 


Я 


МЛпгаз${ СТХ 560 


Г! от Геафек 


РауЗаНоп РойаШе 2 показали народу 


Начнем с того, что РауЗаНоп 
РоцаЫеЕ 2 так и остается только ус- 
ловным обозначением приставки, 
т.к. окончательный вариант назва- 
ния еще не оглашен, а может, и во- 
все не выбран: сотрудники Зопу но- 
вое поколение портативной консо- 
ли величают Мех СепегаНоп 
Ронаые, или просто МЕР. 

РЗР?2 обладает довольно стиль- 
ным внешним видом, габаритами в 
182х84х18,6 мм, пятидюймовым 
сенсорным дисплеем (разрешение 
— 960х544), двумя камерами и... 
тачпадом на своей тыльной сторо- 
не. 

Кроме этого, МЕР включит в се- 
бя акселерометр, гироскоп, четы- 
рехъядерный процессор, а также 
модули З@, М-Н и СР®$. "Начинка" у 
новой приставки будет действи- 
тельно серьезной, поэтому разго- 


еа\Шек анонсировала вы- 
пуск видеоадаптера \/МпРа${ 
СТХ 560 И! СООВ5, который по- 
зиционирует как замену СТХ 
480 по более низкой цене. По 
сравнению с моделью \Мипраз{ 
СТХ 460 параметр прозводи- 
тельность/Ватт у \\МпРа$" СТХ 


560 Пвыше натреть, при т 
этом, по словам бб 
компании, ы 


- $опу посеребрила 
РауЗаНоп 3 


Уже совсем скоро — в первой половине марте 
т — вЯпонии начнет распространяться РауЗайоп 3 в 
новом цветовом решении. Зайп ЭйЙ\иег — так назы- 
вается серебристая версия консоли, которая вый- 
дет ограниченным тиражом. Кроме внешнего вида, 
приставка ничем не отличается от обычных 
Рау авоп 3 и будет доступна в двух вариантах — с 
160 и 320 Гб "твердой" 
ветственно). К сожалению, вне Японии данная вер- 
сия приставки в продаже вряд ли появится. 


памяти ($365 и $430 соот- 


Валег 
проапгрейдила 
ОеаАддег 


Компания Вагег разработала 
улучшенный вариант своей знаме- 
нитой мышки ВеавАдаег. Подверг- 
шийся "апгрейду" манипулятор на- 
зывается Еаск ЕдЧЙюп и от своего 
предшественника отличается 
внешним исполнением. Так, покры- 
тие верхней части корпуса Васк 
ЕЧИюп шероховатое, а по бокам 
расположены прорезиненные 
вставки. Что до технической сторо- 
ны вопроса, новая ОеаАдаег име- 
ет инфракрасный сенсор Вахег 
Ргесзюп 3.5@ с разрешением 
3500ар! и пять программируемых 
клавиш и представляет собой эда- 
кий сборник разработанных Ватег 
фишек для быстрой и точной рабо- 
ты "грызуна". При этом рекомендо- 
ванная цена обновленного манипу- 
лятора составляет $59,99. 


девайс практически бесшумени 
потребляет всего 175 Ватт. Час- 
тота ядра новинки составляет 
822 МГц, а поддерживает она 
такие технологии, как ОтесХ 11, 
шейдеры пятой версии, РНу$Х и 
ММО 30 Мзюп. МипРазЕ СТХ 
560 Т! умеет работать в режиме 
2-мау ЗМ и имеет два выхода 
ОМ и один тт-НОМ(. 


Рву а юп 


воры о том, что графика на РЗР2 не 
хуже, чем на РауЗайоп 3, имеют 
веское обоснование. Презентуя 
консоль, компания продемонстри- 
ровала Упспайеа, Меа/Сеаг Зойа 4 
и Уакига 4; уже было обещано, что 
на МСР появятся крупные игры из 
серий КИгопе и ИНеВюР!апе!. Кро- 


ме того, производители говорят о 
совместимости [о первыми 
РауЗ{айоп — большой и портатив- 
Ной. 

Наконец, приобрести приставку 
можно будет ближе к концу текуще- 
го года — правда, эти сроки озвучи- 
вались лишь для японского рынка. 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛК 


Тпе 00 


Если копнуть поглубже 


Жанр: квест 

Платформа: РС 

Разработчик: ШисазАй$ Ещейаттеге 

Издатель: Мгот и\егасй\уе Ещейаттег 

Системные требования*: процессор с 
частотой 66 МГц; 32 Мб ОЗУ; видеокарта с 2 
Мб ОЗУ; 650 Мб свободного места на жест- 
ком диске 

Фансайт игры: 46.пухитою.сот 

Дата выхода: 30 ноября 1995 года 


Не секрет, что 90-е годы прошлого 
столетия стали настоящим “золотым 
веком” классических, олдскульных кве- 
стов. Это сейчас принято говорить, что 
время квестов давно прошло (это, мягко 
говоря, совсем не так, и возрождение 
популярных тайтлов прошлого вроде 
Мопкеу 13ап@ лишь подтверждает то, 
что адвенчуры еще далеки от кончины), 
но тогда чуть ли не каждый выходящий 
проект становился если не стопроцент- 
ным хитом “на века”, то как минимум 
просто крепкой игрой. Огромный вклад 
в создание облика “настоящего квеста” 
тогда вложила компания ЁШисазАц$ 
Ещематтеп". И именно ее стараниями 
почти пятнадцать лет назад свет увиде- 
ла одна из лучших игр того времени — 
Тве 05. 


= БОЛЕ 


Игра встречает нас довольно длинным 
вступительным роликом, вводящим игрока 
в курс дел. В один не особо прекрасный 
день аппаратура радиотелескопа обсерва- 
тории Борнео засекла неопознанный объ- 
ект, на большой скорости приближающий- 
ся к Земле. Позже оказалось, что НЛО на 
самом деле не что иное, как огромный асте- 
роид, падение которого может привести к 
поистине катастрофическим последстви- 
ям. Поскольку, согласно подсчетам ученых 
из НАСА, вероятность столкновения соста- 
вила 99%, было принято решение отпра- 
вить к Атилле (так в честь известного вождя 
гуннов нарекли астероид) шаттл “Атлантис” 
со специально обученной командой на бор- 
ту, миссией которой является установка на 
поверхность космической скалы мощных 
ядерных зарядов для последующей стаби- 
лизации ее орбиты. Как видите, завязка 
очень сильно напоминает сюжет небезыз- 
вестного “Армагеддона”. Однако, в отличие 
от картины Майкла Бзя, взрыв не разламы- 
вает астероид, что позволяет команде при- 
ступить ко второй фазе операции — непо- 
средственному научному изучению Атиллы 
(ведь не просто так в состав команды вклю- 
чили всемирно известного геолога). Вскоре 
наши герои делают два совершенно фено- 
менальных открытия: 1) астероид внутри 
полый; 2) не астероид это вовсе. Атилла 


* — системные требования указаны для 
вышедшей 8 июля 2009-го года З{еат-вер- 
сии игры 


оказывается огромным космическим: ко- 
раблем, чью систему навигации случайно 
активировали астронавты. Резко сорвав- 
шийся с места “небесный странник” уносит 
трио наших героев на далекую неизведан- 
ную планету. И хотя высокое развитие 
инопланетных технологий и прочие косвен- 
ные признаки указывают на то, что этот мир 
был когда-то населен живыми существами, 
сейчас он напоминает безжизненную пус- 
тыню. Теперь перед людьми стоит только 
одна цель — выжить в этом чужом мире и 
найти путь домой, на ставшую в один миг 
такой далекой Землю. 

КАвпереди наших героев ждут совершен- 
но незабываемые фантастические приклю- 
чения. Уже довольно скоро они в прямом 
смысле раскопают вход в подземный город 
древней расы и закружатся в неудержимом 
водовороте событий, которые будуг вер- 


шить как судьбу этой планеты, так и будущее 
действующих лиц. Оригинальную концеп- 
цию мира и событий будущей игры приду- 
мал сам Стивен Спилберг, человек, который 
в отдельных представлениях, думаю, ненуж- 
дается, а уже на ее основе сюжет развивал 
главный идеолог и дизайнер проекта Шон 
Кларк. Также в работе над игрой принимал 
активное участие и маститый американский 
писатель-фантаст Орсон Скотт Кард, про- 
славившийся на весь мир своей тетралогией 
об Эндере. 

Именно благодаря трудам и стараниям 
этих людей следить за развитием истории 
действительно интересно и увлекательно. 


Каждый из трех героев — уникальная лич- 
ность со своим характером, целями, устоя- 
ми и переживаниями. Главный герой игры, 
коммандер Бостон Лоу (его, кстати, озвучил 
известный голливудский актер Роберт Пат- 
рик, сыгравший, например, легендарного Т- 
1000 в фильме “Терминатор 2: Судный 
день”) — принципиальный офицер, на кото- 
ром лежит тяжкий груз ответственности за 
остальных членов команды. Доктор Людгер 
Бринк — тот самый всемирно известный ар- 
хеолог и геолог. Свысока относится к Лоу, 
считая того простым глупым солдафоном, 
болышой любитель побухтеть и вообще 
главный источник всяческих проблем. И, на- 
конец, Мэгги Роббинс — представитель 
прессы и. как потом окажется, хороший 
лингвист (по крайней мере, язык иноплане- 
тян она поняла довольно быстро). Они по- 
стоянно препираются друг с другом по по- 


воду и без, дают дельные советы и коммен- 
тируют ваши действия (даже оставшись в 
одиночестве, подконтрольный игроку Лоу 
постоянно высказывает свое мнение обо 
всем вокруг себя). Диалогов тут очень мно- 
го, все они мастерски написаны (заслуга 
Карда) и не вызывают желания нажать 
Езсаре и пропустить их. 

Вообще, нельзя не отметить необычай- 
ную “серьезность” игры. В Тпе 05 очень ма- 
лоюмора, практически нет шуток, отсутству- 
ет даже малейший намек на ту безумную 
буффонаду, присущую другим играм студии 
{взять тот же Рий Тиго#е). Все это резко от- 
личает игру от прочих квестов Циса$Ай$з. Пе- 


ред нами серьезная и довольно трагическая 
история, которая спокойно могла бы стать 
основой для глубокой полнометражной фан- 
тастики в духе “Космической Одиссеи 2001 
года”. 

Отдельной похвалы заслужили художни- 
ки, которые подарили нам такой своеобраз- 
ный и такой “живой” мир Кокита (Бринк на- 
звал так планету в честь мифической реки 
Сосйи$ в Аиде). Благодаря классической ри- 
сованной, мультяшной графике каждая ло- 
кация обладает своим удивительным, непо- 
вторимым шармом. Путешествуя все даль- 
ше и дальше по инопланетному городу, вы 
постоянно будете удивляться чему-то ново- 
му, ну а когда Лоу выходит на открытое про- 
странство, то тутвосхищенные эпитеты так и 
просто рвутся наружу. Все очень концепту- 
ально и безумно красиво. Не отстает и музы- 
ка за авторством композитора Майкла Лзн- 
га, вполне соответствующая тому духу при- 
ключений на чужой планете, который пропи- 
тал всю игру. 

Единственное, что может отпугнуть иг- 
роков, так это довольно высокая сложность. 
Большинство действий, которые необходи- 
мо сделать для дальнейшего продвижения 
по Кокиту, настолько неявны, что зачастую 
можно застать себя за монотонным "наяри- 
ванием” кругов по локациям в поисках реше- 
ния, хотя оное может уже давно валяться в 
инвентаре. Справедливости ради надо ска- 
зать, что игра получила свое название не 
просто так (англ. “Со” — “раскопки”) — ос- 
новной темой и элементом геймплея явля- 
лась именно археология. Многие важные 
для прохождения вещи игрок добывал имен- 
но из недр поверхности планеты. В общем, 
соберетесь лететь на другую планету — не 
забудьте прихватить лопату, без нее там ни- 
куда. 

Тре 09 — это настоящая живая клас- 
сика от мастеров своего дела из 
ЕисазА{$. Отличная игра с глубоким сю- 
жетом, проработанными персонажами и 
запоминающимся миром. Для многих 
именно она стала той самой искрой, ко- 
торая зажгла в них пламенную любовь к 
жанру “квест”. Даже сейчас я хочу смело 
порекомендовать взрослому поколению 
смахнуть пыль с коробочки с диском и 
вновь окунуться в атмосферу этой фан- 
тастической одиссеи в компании с тремя 
астронавтами по такой далекой и такой 
прекрасной планете. 


Алексей Апанасевич 
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